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Aprendizagem baseada em projetos e Ensino da programagao com recurso ao App

Inventor.
Resumo

A aprendizagem da programacéo constitui um desafio de elevada exigéncia para
uma grande maioria dos estudantes do ensino secundario. A necessidade de adoc¢édo de
métodos de aprendizagem com maior pendor na participacdo ativa dos estudantes e com
oportunidade de “aprender fazendo” podem constituir uma estratégia efetiva,
considerando os efeitos positivos na motivacao e no envolvimento dos alunos na resolugéo
dos problemas que decorrem deste tipo de atividades.

O objetivo deste estudo consiste em investigar o impacto da adocao do método de
aprendizagem baseada em projetos como forma de aumentar a participacao dos alunos nos
processos de aprendizagem, facilitando a aquisicdo e aplicacdo de conceitos e logica de
programacdo com recurso a um ambiente de programacdo visual, em particular ao App
Inventor, criado no MIT. O contexto da investigacdo serd o ensino da programacao no
ambito da disciplina de Aplica¢Bes informaticas B, envolvendo uma turma de 12%no de
escolaridade, no &mbito da Préatica de Ensino Supervisionada do Mestrado em Ensino de
Informatica.

A metodologia de investigacdo adotada é de natureza qualitativa e quantitativa,
com recurso a observacdo de aulas, analise de projetos de programacdo e questionarios
aos alunos.

Com base nos resultados obtidos, verificou-se que esta metodologia de ensino e
por se ter usado uma linguagem de programacdo visual, contribuiu para aquisi¢do e
consolidacéo dos conceitos de programacéo, e que tanto a autonomia como a motivacéo
foram sempre elevadas no decorrer do trabalho.

Como se tratou de um estudo de caso, ndo sdo autorizadas extrapolagdes para além

do préprio contexto onde o estudo foi realizado.

Palavras-chave: aprendizagem baseada em projetos, App Inventor, ensino da

programacao, ensino secundario
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Project-based learning and Programming teaching using The App Inventor.

Abstract

Learning programming is a high-demand challenge for a large majority of
secondary school students. The need to use learning methods with greater support in the
active participation of students and with the opportunity to "learn by doing" can constitute
an effective strategy, considering the positive effects on the motivation and involvement
of students in solving the problems that result from this type of activities.

The aim of this study is to investigate the impact of the adoption of the project-
based learning method to increase students' participation in learning processes, facilitating
the acquisition and application of concepts and programming logic using a visual
programming environment, in particular in the Inventor App, created in MIT. The context
of the research will be the teaching of programming within the discipline of Computer
Applications B, involving a class of 12th year of schooling.

The research methodology to be adopted is qualitative and quantitative, using the
observation of classes, analysis of programming projects and questionnaires to students.

It is expected that research can contribute to a better knowledge of the processes
involved in the implementation of the project-based learning method and the potential
benefits and constraints in this target audience.

Based on the results obtained, it was found that this teaching methodology and
because it used a visual programming language, contributed to the acquisition and
consolidation of programming concepts, and that both autonomy and motivation were
always elevated during the work.

As this was a case study, extrapolations beyond the context in which the study was

conducted are not allowed.

Keywords: project-based learning, App Inventor, programming teaching, secondary
education
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1. Introducéao

O relatdrio de investigacdo decorre da préatica de ensino supervisionada efetuada na
Escola secundaria Gabriel Pereira, tanto ao nivel da leciona¢éo de aulas, como na intervencao
em projetos. Paralelamente a pratica docente e ao projeto de investigacdo, promoveu-se a
utilizacdo dos tablets na sala de aula por parte de docentes de areas diversas.

O tema de investigacdo diz respeito a utilizacdo da abordagem construtivista,
nomeadamente a aprendizagem baseada em projetos, no ensino da Programacdo Orientada a
Objetos, com recurso ao App Inventor. Com esta estratégia pretende-se contribuir para o
aumento da participacdo dos alunos nos seus proprios processos de aprendizagem, para a
autonomia e motivacdo dos alunos e ao mesmo tempo facilitar a aquisicdo e aplicagéo de
conceitos de logica e linguagens de programacdo, que muitas vezes sdo dificeis de
compreender.

A abordagem construtivista leva a que os alunos construam as aprendizagens com
base em conhecimentos adquiridos anteriormente, sendo desenvolvidos projetos por
estabelecimento de analogias e resolugéo de problemas, onde os alunos se tornam autbnomos
na construcao do conhecimento.

O processo de ensino da logica e conceitos de programacao engloba uma série de
desafios que passam pela dificuldade na interpretacdo e decomposi¢cdo de um problema, por
questdes de abstracdo e até mesmo pela falta de bases importantes para assegurar um
desempenho satisfatdrio ao nivel da aprendizagem. Como tal, urge encontrar ferramentas que
suprimam estas dificuldades (Falkembach et al., 2003 as cited in Gomes & de Melo, 2013).

A metodologia adotada corresponde ao estudo de caso. O estudo de caso € uma das
estratégias de pesquisa mais comuns da investigacdo qualitativa, que segundo Aires (2011),
“consiste num exame detalhado de uma situagdo, sujeito ou acontecimento.” (p.21). Esta
estratégia de Investigacdo, por permitir estudar um fendmeno no seu real contexto, adequa-
se perfeitamente a realidade socioeducativa. Pretende-se responder a questfes tipicas,
“como?”, “porqué?” e “de que forma?”, de modo a estabelecer uma relagdo entre os factos
recolhidos e a sua interpretacdo, ou seja, pretende-se definir as questdes e hipdteses que

devem ser posteriormente alvo de investigacdo (Meirinhos & Osério, 2016).
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Segundo Ludke & André (1986) o estudo de caso possibilita a compreensao do caso
no seu todo e também na sua singularidade, podendo existir posteriormente semelhangas com
outros casos ou situacdes (Vieira, 2013).

Um estudo de caso, assenta maioritariamente no método qualitativo e pode ser
respeitante a um individuo, grupo, organizacdo, ou corresponder a decisdes, programas,
processos de implementacdo ou mudancas organizacionais (Meirinhos & Osorio, 2016).

O MIT App Inventor, objeto de estudo do presente trabalho, consiste num ambiente
visual de programacdo em blocos, que permite o desenvolvimento de aplicacbes para
dispositivos moveis com sistema operativo Android. O processo de criacdo das aplicacdes €
bastante simples, comparativamente com as linguagens de programacdo tradicionais. Ao
contrario destas e por ter um ambiente gréfico, torna-se possivel ensinar conceitos de logica
de programacéo de uma forma atraente e motivadora.

Desta forma, com esta intervencao, pretendeu-se contribuir para 0 aumento tanto da
participacao dos alunos nos seus proprios processos de aprendizagem, como da autonomia e
motivacdo e ao mesmo tempo facilitar a aquisicdo e aplicacdo de conceitos de ldgica e

linguagens de programac&o, que muitas vezes sdo dificeis de compreender.

1.1 Questbes de investigacao

Com esta investigacao pretende-se dar resposta a questéo:

No ambito do ensino da programacdo a estudantes do 12 ° ano, com recurso
ao Applnventor, quais os contributos de uma abordagem baseada em projetos, quer na
dimenséo relativa aos conteidos e conceitos de programacdo quer na dimensdo social e

atitudinal relativa a motivacao e autonomia dos alunos?

1.2 Objetivos

Recorrendo a aprendizagem baseada em projetos e ao App Inventor, pretende-se
investigar em que medida esta estratégia possibilita aos alunos aquisi¢do e aplicacdo dos
conceitos e competéncias envolvidas no ensino da programacao (p.e. interpretar e decompor

problemas, formular respostas, saber pesquisar e filtrar informacéo, usar raciocinio ldgico,
abr-21| Pagina 14



entre outras). Pretende-se ainda investigar se esta metodologia contribui para o
desenvolvimento de competéncias sociais e atitudinais tendo como consequéncia uma maior

motivacao, autonomia dos alunos e envolvimento nas tarefas propostas.

1.3 Descricdo geral dos métodos de investigacao

Do ponto de vista da metodologia, este € um estudo de caso, que combina métodos
quantitativos com métodos qualitativos e interpretativos, pois pretende analisar o modo como
as praticas pedagogicas centradas no protagonismo do aluno e de natureza construtivista -
onde se enquadra a aprendizagem baseada em projetos - e 0 ensino de uma linguagem de
programacao visual, como é o caso do app-Inventor, facilitam a aprendizagem dos conceitos
de programacéo. Esta intervencdo educativa incidiu numa turma de 12° ano, na Unidade 1 —
Introducdo a programacdo, na disciplina de aplicacbes informaticas. Este estudo de caso
recorreu especificamente a observacdo de aulas, aos diarios de aprendizagem, a analise de

projetos de programacao e ao inquérito por questionarios aplicado aos alunos.

Recordar que os métodos utilizados em investigacdo podem ser quantitativos,
qualitativos e mistos ou combinados. O método quantitativo baseia-se na descricdo das
quantidades, no estudo dos fenémenos através da recolha e analise de dados numéricos, ou
seja, como refere Fortin (2003, p.22), consiste num processo de recolha de dados observaveis
e quantificaveis. Este € um processo ordenado, que respeita varias etapas, partindo da
definicdo do problema até atingir os resultados.

No que concerne ao metodo qualitativo, este procura compreender de forma
descritiva e ampla o fendmeno em estudo (Fortin, 2003, p.22). Existe uma maior preocupa¢do
pelo processo de investigacdo do que propriamente dos resultados e produtos resultantes
(Carmo & Ferreira, 2008).

A procura pela compreenséo das agdes e do impacto que a metodologia de ensino
baseada em projetos tem nas aprendizagens dos alunos, leva a um método em que o que
importa é o contexto e 0 modo como esse contexto tem influéncia nos comportamentos e

opinides dos alunos, como tal optou-se pelo método qualitativo.
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Na investigagdo qualitativa “a preocupacao central ndo € saber se os resultados sao
suscetiveis de generalizacdo, mas sim a de que outros contextos e sujeitos a eles podem ser
generalizados” (Bogdan & Biklen, 1994, as cited in Carmo & Ferreira, 2008, p.66).

A Prética de Ensino Supervisionada e a investigacdo, tiveram lugar no agrupamento
de escolas n°2 de Evora, nomeadamente na Escola Gabriel Pereira, e envolveu todo o trabalho
realizado no decurso do ano letivo 2018/1029 e incluiu o 4° ano (ensino basico), 10° (ensino

profissional) e 12° anos.

1.4 Estrutura interna do relatério

Este relatério documenta o trabalho realizado no decurso da pratica de ensino
supervisionada e encontra-se dividido nos seguintes capitulos:

O primeiro capitulo, ensino da programacéo e aprendizagem baseada em projetos
(pjBL) — reflexdes sobre o estado da arte, consiste na analise e reflexdo da literatura cientifica
acerca de aspetos considerados importantes para o presente estudo. Para além disso,
apresenta e discute aspetos relacionados com a educacao e a aprendizagem no sec. XXI, e é
feita uma andlise do estado da educacéo e ensino no século XXI.

O segundo capitulo, aprendizagem baseada em projetos, enumera as caracteristicas
desta metodologia de ensino, nomeadamente as suas particularidades, quais os papéis dos
principais intervenientes e as vantagens e desvantagens da sua implementagéo.

O terceiro capitulo, pratica de ensino supervisionada, contextualiza e carateriza o
meio escolar e a escola integrante na PES. Sdo também mencionadas caracteristicas da turma,
disciplina e unidade didatica.

O quarto capitulo descreve a pratica de ensino supervisionada, nomeadamente o
contexto da intervencdo, a escola, a disciplina, a unidade didatica, a turma e outras atividades
relevantes desenvolvidas no ambito da PES.

O quinto capitulo, desenvolvimento da intervencdo, descreve a intervencdo, 0s
materiais utilizados, a planificacdo, a descrigdo das aulas e sdo descritos os varios tipos de
avaliacdo.

O sexto (metodologia da investigacdo) e sétimo (instrumentacdo) capitulos,
correspondem a escolha da metodologia de investigacdo e aos processos de concecao,

desenho e administragdo dos instrumentos usados durante esta investigacao.
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O oitavo capitulo, analise de dados, descreve como se processou a recolha dos dados
atraves dos instrumentos.
O nono capitulo, resultados, descreve a interpretacdo dos resultados obtidos através
da estatistica descritiva e analise de contetdo.
Por fim, no décimo capitulo, conclusdes, é feita a discussdo dos resultados obtidos
com a investigacdo e reflete-se sobre a pratica de ensino supervisionada e 0s objetivos da

investigacao.

2. Ensino da programacao e aprendizagem baseada em projetos
(PjBL)- reflexdes sobre o estado da arte

Com o objetivo de verificar o estado atual da investigacdo relativamente a
aprendizagem baseada em projetos no ensino da programacdo, contemplando também o
recurso ao App Inventor, foi feita uma breve e preliminar revisao da literatura no que a este
tema diz respeito.

Nesta pesquisa recorreu-se ao RCAAP (rcaap.pt), ao Scholar google
(scholar.google.pt) e a B-on (.b-on.pt). A primeira pesquisa foi realizada recorrendo ao
RCAAP, para localizar resultados de publicacdes e artigos cientificos.

A pesquisa foi efetuada tanto na lingua portuguesa, como na lingua inglesa e apenas
foram contemplados artigos divulgados/publicados a partir de 2013.

O quadro apresenta os termos de busca utilizados para responder as perguntas da

investigacao.

Tabela 1 — Termos utilizados na pesquisa

Portugués Inglés

Ensino, aprendizagem Education, Teaching
Ensino secundério Secondary school

app Inventor app Inventor

Ensino de programacéo computer, computer science

abr-21| Pagina 17



Dos resultados encontrados, apenas foram considerados aqueles que obedecem aos
seguintes critérios:

- O estudo esta direcionado para alunos do ensino secundario, com foco na
aprendizagem por projetos

- Deve contemplar o ensino de programacdo recorrendo a uma linguagem visual,
como €é o caso do App Inventor.

Destes resultados e ap0s ter em atencdo a temaética, faixa etéria, onde incide a
investigacdo, e o resumo, foram considerados apenas 0s que contemplavam os critérios atras
mencionados e que seriam relevantes para este projeto. Em seguida apresenta-se um resumo
dos trabalhos considerados.

O trabalho com maior destaque € o de Afonso, N. M. M. (2013), visto que se enquadra
tanto no ensino de programacéo orientada a objetos, como na perspetiva construtivista. O
objetivo consiste em demonstrar a contribuicdo da abordagem construtivista no processo de
ensino-aprendizagem da Programacdo Orientada a Objetos, estabelecendo-se um equilibrio
entre a tecnologia, a metodologia e as necessidades dos alunos.

De acordo com os dados recolhidos no referido trabalho, a autonomia, motivagéo e
comportamento melhoraram significativamente apds implementacdo do método. Apesar de
numa primeira fase haver decréscimo de motivacao porque os alunos nao estavam habituados
a trabalhar de forma auténoma, assim que perceberam a dindmica e metodologia das aulas,
adquiriram competéncias que 0s permitiram tornar mais auténomos e tratando-se de
conteudos mais apelativos, por recurso a uma linguagem visual, levou também ao aumento
da motivacdo e empenho na realizacdo do projeto proposto.

Também foi considerado o trabalho de Santos (2013), por se tratar de um estudo
referente a utilizacdo de uma linguagem visual para o ensino, no 10° ano, da programacao.
Neste caso o objetivo seria provar, tendo em conta as dificuldades que habitualmente os
alunos apresentam na compreensao de uma linguagem de programac&o, que 0 recurso a uma
linguagem visual iria suprimir ou diminuir as referidas dificuldades.

Santos (2013), chegou a concluséo de que foram desenvolvidas varias competéncias,
nomeadamente as que correspondem a construcdo de algoritmos através da divisdo de
problemas em partes mais pequenas.

Por fim, considerou-se ainda o trabalho de Costa (2016), por se tratar do

desenvolvimento de uma unidade curricular onde é utilizado o App Inventor como forma de
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desenvolver o pensamento computacional. Neste trabalho, o autor concluiu que este tipo de
programacao facilita a aquisicao dos conceitos de programacéo.

Com a revisdo do estado da arte comprova-se a escassez de trabalhos recentes
relacionados com a tematica em estudo. Foram encontrados trabalhos que referem a
aprendizagem baseada em projetos e outros que dizem respeito ao recurso ao App Inventor
para o ensino da programacdo, mas de toda a informacdo encontrada, apenas uma referéncia
contempla as duas teméticas em conjunto.

Em seguida, da tabela n°2 a n°4, apresenta-se uma analise resumida de cada um dos

documentos mencionados anteriormente e que serviram de base para este estudo.

Tabela 2 - Da tarefa ao projeto: uma visdo construtivista do ensino da programacao orientada a objetos

n° artigo 1
referéncia Afonso, N. M. M. (2013). Da tarefa ao projeto: uma viséo construtivista
bibliografica do ensino da programacao orientada a objetos (Tese)

tépicos/conceitos O construtivismo:
- Aprendizagem baseada em problemas e projetos
- Teoria da flexibilidade cognitiva

participantes 24 Alunos do curso profissional de Técnico de Gestdo e Programacao de

Sistemas Informaticos

grupo alvo A intervengdo decorreu na turma do 11° ano do Curso Profissional de

Técnico de Gestdo e Programacao de Sistemas Informaticos

métodos de Estudo de caso

investigacao Meétodos qualitativos e interpretativos

recolha de dados Recorre-se a observacdo direta para compreender e analisar o
comportamento e envolvimento dos alunos na sala de aula;

Utilizacdo de diarios de aprendizagem dos alunos;

Recurso a grelhas de avaliacdo do comportamento em situacéo de aula. A
avaliacdo do projeto em si foi planeada como continua ao longo de todo o
processo, permitindo assim a existéncia de espago de reflexdo e melhoria

atempada de praticas.
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tecnologia Criacéo de aplicacBes com recurso ao Microsoft Visual C# 2010

utilizada

abordagem Este trabalho tem por base as metodologias

pedagbgica stepwise improvement e worked example utilizadas no ensino da

programacdo na Dinamarca e metodologias baseadas em principios
construtivistas, na teoria da flexibilidade cognitiva e aprendizagem baseada
em problemas e projetos

Respondendo a
Questéao de
pesquisa

Os resultados do estudo mostram que a metodologia aplicada é uma boa
pratica no ensino da programacao nos cursos de formacao profissional.
“Um ambiente de aprendizagem construtivista permite uma maior destreza
e envolvimento dos alunos dotando-os de competéncias tteis a longo prazo”
“...o0 aluno, através do seu envolvimento e participacdo ativa no processo
de ensino-aprendizagem, tem a oportunidade de testar 0s seus
conhecimentos e assim aperceber-se das suas dificuldades.”

“permite aos alunos evoluirem a ritmos diferentes”

Tabela 3 - Ensino da programacéo através de programacéo visual

n° artigo 2
referéncia Santos, R. M. S. (2013). Ensino da programacao através de programagao
bibliogréafica visual (Tese).

tépicos/conceitos

Realidade aumentada

Programacéo visual

participantes

21 alunos do curso profissional

grupo alvo A intervencdo decorre no 10.°Ano do curso profissional Técnico de Gestdo
e Programacdo de Sistemas Informéticos, na disciplina de Programacé&o e
Sistemas de Informacéo

métodos de | Estudo de caso
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investigacdo

Métodos qualitativos e interpretativos

recolha de dados

Os instrumentos de recolha de dados utilizados foram as grelhas de

avaliagdo e os questionarios online.

para avaliar as aprendizagens dos alunos nas competéncias propostas para

a intervencao:
i) Mini Ficha de Avaliag&o;

i) i) Programa desenvolvido.

tecnologia Linguagem de Programacdo Visual (Scratch)
utilizada
Realidade aumentada com ARSpot
abordagem Metodologia de aprendizagem baseada em projetos
pedagdgica
Respondendo a | Apesar de os resultados serem bastante satisfatérios concluiu-se que por
guestédo de | observacdo direta que os alunos necessitam trabalhar o raciocinio l6gico.
pesquisa

“estes alunos gostaram de desenvolver o projeto com o Scratch e que a sua

utilizagdo facilitou a sua aprendizagem”

Tabela 4 - Desenvolvimento de uma unidade instrucional para o Ensino de computagéo utilizando o app inventor 2,

n° artigo 3
referéncia Costa, g. S. (2016), Desenvolvimento de uma unidade instrucional para o
bibliogréafica Ensino de computagéo utilizando o app inventor 2

tépicos/conceitos

Criacdo de aplicacgdes atraves do App Inventor 2

Computacéo fisica

participantes

Professores e alunos
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grupo alvo Alunos a partir do segundo ciclo

métodos de Estudo de caso
investigacio

recolha de dados Foi realizada uma avaliagdo através de um questionario, respondido pelos
professores avaliadores da unidade.

tecnologia MIT App Inventor 2

utilizada

abordagem Metodologia de aprendizagem baseada em tarefas e projetos
pedagdgica

2.1 A educacdo e a aprendizagem no sec. XXI

“A Educacdo para este século sublinha que, para dar resposta ao
conjunto de suas missdes, a Educacéo deve estar organizada em torno de
quatro aprendizagens fundamentais: aprender a conhecer (adquirir cultura
geral ampla e dominio aprofundado de um reduzido numero de assuntos,
mostrando a necessidade de educacdo continua e permanente), aprender a
fazer (oferecendo-se oportunidades de desenvolvimento de competéncias
amplas para enfrentar o mundo do trabalho), aprender a conviver (cooperar
com os outros em todas as atividades humanas) e aprender a ser, que integra
as outras trés, criando-se condi¢cdes que favorecam ao individuo adquirir

autonomia e discernimento” (Faria & Casagrande, 2004, p.2 ).

A sociedade é um todo, onde ndo deve haver distincdo conforme género, crencas,
religido, como tal a educacdo deve chegar a todos mesmo que para isso seja necessario o
recurso a meios diferentes dos tradicionais. Cabe a escola tragar os caminhos que tornem a

educacéo acessivel a todos, até mesmo aqueles que pensam que esta ndo lhes traz beneficios.
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Mesmo tendo em conta as exigéncias da sociedade e que a educagédo tem que fazer face a
essas exigéncias e acompanhar a evolucdo, ha muito tempo que os conteudos e metodos de
ensino se mantém inalterados, fazendo com que os professores coloquem em causa 0 seu
papel na presente realidade.

A educacdo do seculo XXI é responsavel por desenhar novos papéis para que a
aprendizagem possa ocorrer num meio repleto de fontes de informacdo e diversidade
sociocultural. A diversidade associa-se a constante evolucdo tecnoldgica presente na
sociedade, sendo que a educacdo € obrigada a acompanhar os constantes avangos da
tecnologia.

A escola do século XXI imp&em-se um grande desafio, que consiste em capacitar 0s
alunos no desenvolvimento de competéncias para participar e interagir num mundo global,
que sendo competitivo valoriza a flexibilidade, a criatividade, a capacidade de encontrar
solugbes para problemas. E imperativo compreender que a aprendizagem é um processo
dindmico, que acompanha toda a vida (Coutinho e Lisb6a, 2011).

Estamos perante uma sociedade da Informagé&o, do conhecimento e da aprendizagem.

Designa-se por Sociedade da Informacdo porque se trata de uma sociedade em
constante mudanca, derivada dos avangos da ciéncia e tecnologia.

A tecnologia estd presente no dia a dia e as Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo (TIC) estdo em constante desenvolvimento, tornando possiveis novas formas
de acesso e distribui¢do do conhecimento (Olson, 1994; Pozo, 2001; Pozo, 2004, as cited in
Coutinho & Lishéa, 2011). Este desenvolvimento possibilita que os professores desenvolvam
novas préaticas pedagogicas, tornando a aprendizagem mais prazerosa, criativa € moderna
(Santos & Silva, 2016).

Coutinho & Lishda (2011), referem que estamos perante uma democratizagdo do
saber, existe constantemente procura e partilha de informac6es, afirmando ainda que mais
do que a propria tecnologia, esta sociedade possibilita a interacdo através de uma cultura
digital.

Nesta Sociedade do Conhecimento, é importante o acesso a informag&o, mas valoriza-
se ainda mais a aquisicdo de aprendizagens significativas, ou seja, 0S novos conhecimentos
e informacbes devem ser interiorizados e incorporados aos conhecimentos que cada
individuo possui.

Para Coutinho & Lishoa (2011),
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“A finalidade dos sistemas educativos em pleno século XXI, sera, pois,
tentar garantir a primazia da construcdo do conhecimento, numa sociedade
onde o fluxo de informacdo € vasto e abundante, e em que o papel do
professor ndo deve ser mais o de um mero transmissor de conhecimento, mas
0 de um mediador da aprendizagem. Uma aprendizagem que ndo acontece
necessariamente nas instituicdes escolares, mas, pelo contrario, ultrapassa
0s muros da escola, podendo efetuar-se nos mais diversos contextos informais
por meio de conexdes na rede global”. (p. 10)

A designacdo de Sociedade da aprendizagem, esta diretamente relacionada com o
conceito de ‘“sociedade aprendente”, destaca-se a importancia de continuar a aprender
mesmo depois da formacao escolar, visto que o sucesso de cada um depende da capacidade
de processar e gerir a informacao e de se adaptar as mudancas. Segundo Coutinho & Lishba
(2011), esta sociedade deve possibilitar que os individuos desenvolvam “competéncias e
habilidades que possibilitem o exercicio da sua criatividade, pautados pelos seus anseios e
necessidades” (p. 11).

Em suma, para que a educacgédo alcance um patamar promotor do desenvolvimento
integral dos alunos, preparando-os para enfrentar os desafios de uma sociedade que tem como
premissa basica, as constantes mudancgas em todos 0s segmentos sociais, compete a escola a
tarefa de educar, de maneira diferente, criancas, jovens e adultos para um mundo mutante. A
escola, deve promover o espirito investigador dos seus alunos, visto que € nesta ldgica de
descoberta que se aumenta a aprendizagem. E imprescindivel formar alunos com espirito
empreendedor, que sejam criativos e que tenham capacidade de resolver problemas aos mais

diversos niveis.

Perfil do professor

Uma primeira abordagem seria responder a questao “O que € ser professor?”. Ser
professor é transmitir conhecimento e contribuir para o desenvolvimento cognitivo e
humano. N&o se trata s de ensinar, mas sim de envolver o aluno nos caminhos do

conhecimento.
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O professor tem de ter consciéncia que nem todos os alunos possuem a mesma
capacidade de aprendizagem, que t€ém gostos e interesses diferentes e que sao “moldados”
por questdes culturais, sociais e econémicas. Como tal, para ensinar é necessario estar em
constante atualizacdo, adotar estratégias que melhor se adaptem nédo s6 a turma, mas também

ao aluno como individuo e ter um perfil humanista.

“Um perfil de base humanista significa a consideracdo de uma sociedade
centrada na pessoa e na dignidade humana como valores fundamentais. Dai
considerarmos as aprendizagens como centro do processo educativo, a incluséo
como exigéncia, a contribuicdo para o desenvolvimento sustentavel como desafio,
ja que temos de criar condi¢des de adaptabilidade e de estabilidade, visando
valorizar o saber. E a compreenséo da realidade obriga a uma referéncia comum

de rigor e aten¢do as diferencas.” (Martins et al., 2017, p.6).

Ser um bom professor é abarcar todas as caracteristicas referidas acima e ter
consciéncia que para além das competéncias técnicas, da transmissdo de ensinamentos, e da
relacdo interpessoal, é necessario cativar e criar empatia com o aluno e isso sé se consegue
com a vertente humana. Conhecer cada aluno como individuo, facilitando assim a
aprendizagem.

A escola deve ser vista cada vez mais como uma organizacao reflexiva, ou seja, que
aprende através da interacdo entre os seus membros, com vista a criacdo de um ambiente
dindmico, flexivel e aberto, dando lugar a uma aprendizagem de qualidade. Dentro desta
perspetiva, surgem os conceitos do “professor investigador”, do “professor reflexivo” e do
“professor configurador do curriculo”, associados a modos de fazer da escola um local de
decisdo para a promog&o da justica social (Barroso & Leite, 2011). O Professor reflexivo é
aquele que reflete e questiona a sua pratica de ensino, com o proposito de modifica-la,
melhorando-a ndo s6 em seu préprio beneficio, mas de todos que compdem a comunidade
escolar. O Professor investigador tenta ndo s6 compreender-se melhor a si proprio como
professor, mas também procura melhorar o seu ensino com o objetivo de criar as melhores

condicBes para que se realizem aprendizagens de sucesso. O Professor configurador do
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curriculo, efetua a adaptacdo do curriculo conforme o contexto em que estd inserido e
consoante os alunos.

Num mundo em constante mudanca, o professor deve deixar de lado a velha premissa
de “dar aulas”, pois como questiona Ronca 1996(as cited in dos Santos, 2013, p.2) “Se o
papel do professor € dar aulas, enquanto ele da a aula, o aluno faz o qué?”. Esta questdo
leva a que se reflita sobre este assunto, pois se 0 mundo estd em construcdo e constante
evolucdo, os alunos devem também ser preparados para acompanhar essa evolugdo e como
tal, professores e alunos devem construir as aulas em conjunto.

O papel principal do professor € promover uma aprendizagem significativa,

ampliando os conceitos ja apreendidos e facilitando a aquisi¢do de novos conceitos.
Como afirma dos Santos (2013, p.68):

“A aprendizagem profunda ocorre quando a intencéo dos alunos e entender
o significado do que estudam, o que os leva a relacionar o conteldo com
aprendizagens anteriores, com suas experiéncias pessoais, 0 que, por sua vez, os leva
a avaliar o que vai sendo realizado e a perseverarem até conseguirem um grau
aceitavel de compreensdo sobre o assunto. A aprendizagem profunda se torna real,
entdo, quando h& a intencdo de compreender o contedo e, por isso ha forte interacéo

com o0 mesmo, através do constante exame da Idgica dos argumentos apresentados.”

Perfil do aluno

“O perfil do aluno prevé dominio de competéncias e saberes que sustentem o
desenvolvimento da sua capacidade de aprender e valorizar a educacdo ao longo da sua
vida.” (Gomes et al.,2017, p.8)

Apesar de o papel do professor ser fundamental na construcdo das aprendizagens, aos
alunos também cabe um papel de ajuste e acompanhamento das mudancas.

Espera-se que os alunos possuam um determinado perfil que Ihes permita adquirir
competéncias associadas ao pensamento critico e a resolucdo de problemas, como forma de
alcancar o sucesso a nivel individual e coletivo. Destaca-se ainda a autonomia, pois pretende-

se que os alunos sejam cada vez mais autbnomos na construcao do conhecimento.
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De modo que seja possivel acompanhar a constante evolucao, é preciso proporcionar
aos alunos a oportunidade de refletir, testar, argumentar, comprovar, refutar hipoteses. Estes
devem assumir uma postura proactiva e dindmica em todo o processo de ensino e

aprendizagem.
Como refere Sobreira et al (2013),

“o0 novo perfil de aluno transformara a forma de interagir na sociedade e
atendera as necessidades que emergem no seculo XXI, ou seja, cidadaos conectados,
pertencentes a uma rede de construcdo colaborativa que se encaminha para uma
autogestdo, onde a comunicacdo, a informacao e a formacdo extrapolam veiculos
padronizados e locais formais de educacdo. Surge, assim, um novo fazer educativo”

(p.130).

Construtivismo

A abordagem construtivista surge como alternativa ao ensino tradicional, onde, no
processo de ensino aprendizagem, ao aluno cabe um papel passivo e ao professor um papel
ativo. Todo o processo do ensino tradicional, em que o professor expde a matéria e o aluno
apenas memoriza, impossibilita a aquisicdo de flexibilidade cognitiva imprescindivel para
adaptar os conhecimentos adquiridos a novas situacoes.

O papel da escola ja ndo passa apenas por treinar pessoas que vao desempenhar uma
determinada fungao para o resto da vida, porque o “emprego para a vida” ja ndo existe. A
escola deverd ter o papel de facultar ao individuo a “capacidade de aprender novas
habilidades, assimilar novos conceitos, avaliar novas situacgdes, lidar com o inesperado”
(Martinsi, 2011, p.5). Como consequéncia, teremos individuos competentes e capazes de se
adaptar a qualquer situacao e, naturalmente, capazes de desempenhar qualquer tarefa que lhes
seja confiada pela sociedade.

No paradigma construtivista a aprendizagem constitui-se como um processo ativo e
construtivo, sendo o aluno, através da interacdo e adaptagdo ao meio, o responsavel pela
construcdo de conhecimentos. As aprendizagens sdo adquiridas pelo ajuste das novas
informagBes as que ja existiam, havendo uma contextualizagdo que permite que 0s

conhecimentos sejam construidos com base nas experiéncias pessoais e conhecimentos
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prévios. A construcao das representacdes internas do conhecimento, fica sempre em aberto
para que novas associacdes e estruturacbes permitam a incorporagdo de novos
conhecimentos.

Com o intuito de responsabilizar os alunos na sua aprendizagem, cabe ao professor
guiar o aluno em todo o processo, assumindo um papel de orientador das aprendizagens, com
as guais os alunos se tornam autonomos, levando-os a “aprender a aprender”, concretizando

aprendizagens significativas.

2. 1.1 Autonomia na aprendizagem

A autonomia € algo que vai sendo construido, mas para tal é necessario treino,
consciencializacdo das suas estratégias e que existam condicGes para que essa construcao
ocorra.

E desde cedo que o desenvolvimento da autonomia deve ocorrer, sendo logo
integrado no processo de ensino-aprendizagem. O aluno, juntamente com o professor e/ou
colegas, é responsavel pela sua aprendizagem. Aprende a organizar-se, a desenvolver
métodos de estudo, a gerir o tempo, definindo prioridades e respeitando as instrucdes do
professor, a ter pensamento critico, a consultar fontes diversas de informac&o e deles retirar
0 que realmente importa e a autoavaliar-se.

O trabalho auténomo implica uma redefinicdo tanto do papel e tarefas do professor,
favorecendo a aprendizagem do aluno por si proprio, e a redefinicdo dos espacos de trabalho
e controlo das aprendizagens, com ajustes do tempo e das tarefas.

As convencdes e a organizacdo tradicional sdo quebradas com este modo de trabalhar,
uma vez que a autonomia permite que o trabalho seja centrado no aluno como individuo, ao
contrario da adocdo de um ritmo coletivo e uniforme de aprendizagem. Contudo, para que o
aluno se torne auténomo requer-se um total envolvimento e acompanhamento por parte do
professor.

A autonomia em conjunto com a motivacao séo dois dos fatores que contribuem pra

0 sucesso do processo de ensino-aprendizagem.

2.1.2 A motivacao para a aprendizagem

A motivacdo para a aprendizagem, ou a falta de motivagéo, € uma das questdes
fulcrais colocadas frequentemente pelos professores. A falta de motivagéo esta associada
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tanto a inadequacdo dos métodos de ensino adotados pelos professores, como a falta de
interesse e vontade de estudar por parte dos alunos.

Duque et al. (2016), no seu artigo que remete a validacdo e medi¢do da motivagao
dos alunos, referem que a motivacdo, em conjunto com a inteligéncia, condigéo
socioecondémica e situacdo familiar, € uma condicionante importante no processo de
ensino-aprendizagem, determinando o grau de envolvimento em todo este processo. Um
aluno motivado procura conhecimentos e oportunidades, demonstra-se entusiasmado na
concretizacdo das tarefas, disposto a envolver-se em novos desafios e como tal 0 aumenta
0 envolvimento no processo.

Segundo Palmer “a motivagao tem sido reconhecida como um fator importante na
construc@o do conhecimento e no processo de mudanca de conceitos, assim é de esperar
que estratégias motivacionais sejam componentes integrais de um ensino construtivista”
(2005, p.1853).

Vérios sdo 0s métodos a que se recorre no ensino construtivista, neste trabalho

optou-se pela aprendizagem baseada em projetos.

2.1.3 Construcionismo

Com o surgimento dos computadores e a evolucdo da tecnologia, introduziu-se
também o uso dos computadores na escola como ferramenta de aprendizagem.

Inicialmente 0 computador era apenas mais um complemento, um suporte, uma
ferramenta utilizada como transmissora de contetdos em sala de aula, sendo o aluno um mero
espectador de uma instrucdo automatizada. Desta forma, acrescentava-se um novo método
/objeto de ensino, mas existiam poucos ganhos a nivel de construcdo de conhecimento.

Em oposicdo a este método de ensino, emerge a teoria construcionista, por intermédio
de Seymour Papert (1994 e 1986), que defendia que os computadores podiam e deviam ser
utilizados como instrumentos para trabalhar e pensar, como meios de realizar projetos, como
fonte de conceitos para pensar novas ideias (p.158).

O Construcionismo baseia-se no construtivismo de Piaget e na ideia de que a crianga
Como ser pensante, consegue construir as suas estruturas cognitivas e para tal ndo necessita
de ser ensinada.

A teoria construcionista apoia-se na ideia de que € possivel ensinar de forma a

produzir o maximo de aprendizagens e fundamenta-se na atitude ativa do aluno na construgao
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do seu conhecimento. O objectivo ¢ “alcancar meios de aprendizagem fortes que valorizem
a construcao mental do sujeito, apoiada em suas proprias construcées no mundo”.(da Costa
Nunes & dos Santos, 2013,p.3).

Para explicar a sua teoria, Papert refere um provérbio africano: “se um homem tem
fome, poderas dar-lhe um peixe, mas no dia seguinte ele tera fome novamente. Se lhe deres
uma cana de pesca e Ihe ensinares a pescar, ele nunca mais tera fome”. Existe uma analogia
entre “dar o0 peixe” e “dar conhecimento”, que apesar de ser uma solugdo para o problema, é
uma solucédo que ndo funciona a longo prazo. O construcionismo propde que se fornegam as
ferramentas necessarias para que seja possivel descobrir e explorar o conhecimento
(Papert,1994).

Segundo Papert, a aprendizagem eficaz dos alunos ndo esté relacionada com o facto
de o professor ter encontrado as melhores maneiras de ensinar, mas sim por lhes ter
proporcionado as melhores oportunidades de construir as aprendizagens. Quanto maior a
importancia e significado que determinada construcéo tem para o aluno, mais significativas

séo as aprendizagens.

2.2 Ensino da programagéo

2.2.1 Pensamento computacional

O pensamento computacional € de fulcral importancia porque se trata de uma
capacidade poderosa na resolucdo de problemas, tal como Wing (2006) defende, “o
pensamento computacional € um conceito crucial na educacgéo e que envolve resolucéo de
problemas, concecdo de sistemas e compreensdo do comportamento humano, baseados nos
principios das ciéncias da computacdo ” (p. 33).

De facto, esta capacidade é tdo importante como a capacidade de ler, escrever e
efetuar calculos, e vai contribuir para que os alunos consigam encontrar solugdes para
problemas das mais diversas areas e acompanhar a constante evolucdo. Para além de
encontrarem a solucdo, vao fazé-lo de forma ldgica, ponderada, eficaz, poupando tempo e
acabando por encontrar padrdes para que uma determinada solucdo possa ser aplicada em
situacOes diferentes.

Recorrendo ao pensamento computacional temos a capacidade de identificar e
resolver, de forma sistematica, um problema. Ndo sé na escola, mas em qualquer situacéo do
dia-a-dia, que careca de resolugdo, temos a necessidade de recorrer a esta forma de

pensamento e por isso mesmo, Wing (2006) considera que o pensamento computacional é
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mais do que programar, € um pensamento centrado na conceptualiza¢do, é uma forma de
pensamento reflexivo e tedrico, que combina pensamento matematico e de engenharia, sendo
para qualquer pessoa e em qualquer lugar.

Para que os alunos estejam a altura dos desafios propostos e de modo a adquirirem
competéncias chaves como as referidas no perfil do aluno do século XXI (raciocinio e
resolucdo de problemas, pensamento critico e criativo) é importante explorar este conceito
com a maior brevidade para dotar as criangas e jovens da capacidade de pensar de forma
I6gica e critica.

A implementacdo deste conceito, durante a pratica de ensino supervisionada, partiu
do principio de que se deve capacitar os alunos de autonomia, e como tal foram adotadas
metodologias e estratégias que permitiram aos alunos analisar, pesquisar, explorar e propor
solucdes para problemas concretos, cabendo a professora o papel de orientadora na busca de
conhecimento.

O ensino de conceitos basicos de Computacdo, como por exemplo, os algoritmos, a
complexidade computacional, linguagens e arquitetura de computadores, fornece o
conhecimento necessario a formacao do cidaddo. Tratando-se 0 pensamento computacional
de uma poderosa ferramenta de resolucdo de problemas e que € transversal a todas as areas
do conhecimento, é urgente a sua implementacdo na educacao.

Nos tempos que correm, a escola moderna depara-se com varios desafios devido as
aceleradas mudancgas no panorama tecnolégico e como tal deve existir um esforco das
instituicdes na formacdo de professores, para que facam um melhor uso da tecnologia, na
escola, no curriculo e na aprendizagem.

O pensamento computacional é visto como uma poderosa ferramenta na resolucao de
problemas, possibilitando a criagdo de situagbes de aprendizagem para resolugcdo de
problemas de forma sistematica, segura e com elevado valor motivacional.

Apesar das vantagens na utilizacdo do pensamento computacional, os professores
ainda tém dificuldades na sua adaptacdo aos curriculos, ou seja, se nao existir formacéo dos
professores nesse sentido € pouco provavel que consigam tirar partido desta ferramenta.
Ramos & Espadeiro (2014), defendem que para que seja possivel desenvolver atividades na
area do pensamento computacional, é necessario antes de mais providenciar as condigdes
para a sua implementacdo, sendo para isso necessario investir na formacéo inicial de
professores, na aquisicdo de material e em criar espacos apropriados, de modo a “permitir o

equilibrio entre o contetdo, a pedagogia e a tecnologia” (p. 21).
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No que concerte as aprendizagens dos alunos, o0 pensamento computacional

possibilita que se tornem capazes de:

v" Identificar problemas que possam ser implementados com recurso a meios
computacionais;
v Compreender as limitacGes e as potencialidades de determinada ferramenta;

v Combinar, adaptar e reutilizar técnicas ferramentas a novos problemas.

2.2.2 Ensino da programacao

Ao longo do tempo, a programacao, e 0 ensino dos seus conceitos e sintaxes, tem
sido identificada como uma érea a qual estdo associadas dificuldades no processo de ensino
aprendizagem.

Segundo Lahtinen, Ala-Mutka, & Jarvinen (2005), a aprendizagem da programacéo
apresenta dificuldades visto que requer gue os alunos compreendam corretamente conceitos
abstratos. De referir ainda, que o facto de as turmas serem heterogéneas e constituidas por
um elevado nimero de alunos, dificulta a criagdo um método de ensino que esteja ao alcance
e que beneficie todos.

As dificuldades de aprendizagem podem ser derivadas de varios fatores, fatores esses
que sdo destacados por Gomes, Areias, Henriques, & Mendes (2008) e agrupados em 5

grupos.

1. Métodos de ensino dos professores — 0s métodos de ensino a que recorrem 0S
professores, nem sempre sdo 0s mais adequados, por vezes sdo utilizadas estratégias
que ndo englobam todos os estilos de aprendizagem dos alunos. Para além disso, 0s
conceitos dindmicos sdo ensinados através de materiais estaticos e em vez de se
promover a resolucdo de problemas utilizando a linguagem, foca-se em ensinar os
detalhes da sintaxe, levando a que os alunos ndo compreendam a utilidade dos
conceitos em estudo.

2. Metodos de estudo dos alunos — o problema prende-se com o facto de que cada vez
menos o0s alunos recorrem a metodologias de estudo corretas e ndo trabalham as

competéncias de computacao.
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3. Habilidades e atitudes dos alunos — nota-se que os alunos tém varias falhas ao nivel
das competéncias na resolucdo de problemas e na area da programacdo e nos
conhecimentos matematicos e raciocinio 16gico.

4. Natureza da programacdo — 0s Varios conceitos abstratos envolvidos nas linguagens
de programacao e a propria sintaxe, ndo facilitam a aprendizagem.

5. Efeitos psicoldgicos — ainda a considerar que por vezes os alunos ndo tém motivacéo
suficiente para aprender a programar, facto que pode estar associado a problemas

psicoldgicas ou capacidades cognitivas

Aguando da planificacdo das aulas é imperativo que sejam considerados estes fatores
para definicdo de uma estratégia a adotar para este tipo de contetdos. Segundo Lahtinen,
Ala-Mutka & Jérvinen (2005), é uma responsabilidade crucial do professor garantir que o0s
alunos adotam a abordagem mais adequada para os conteudos lecionados.

Durante a intervencéo tentou-se minimizar as dificuldades associadas aos conceitos
de programagéo, tendo em conta o que foi referido anteriormente, na expectativa de tornar

todo o processo de ensino-aprendizagem mais eficaz.

2.2.3 Ensino da programacdao através do App Inventor 2

O App Inventor (Al), originalmente criada pela Google, e atualmente mantida
pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT), consiste numa linguagem visual de
programacdo cujo propoésito é criar aplicacdes para dispositivos moveis que possuam 0
sistema operativo Android.

Para comecar a criar aplicagbes com o Al, basta aceder em

https://appinventor.mit.edu, efetuar o registo e comecar a construir a aplicacao.

l~~ pps About Educators News Resources Blogs enance ey Goc “

= APP INVENTOR

==ra ol
With MIT App Inventor, anyone can
build apps with global impact

Learn More

Figura 1 -Ecrd inicial do MIT App Inventor 2
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Este ambiente de programacao baseia-se no desenvolvimento por blocos e possibilita
a integracdo de servicos baseados na web, interacdo com redes sociais, leitura QR code,
interacdo com sensores de orientacao e geolocalizacdo, entre outros. Baseia-se nas linguagens
Logo e Scratch e possibilita a aprendizagem de conceitos de programacdo num ambiente
baseado no construcionismo, uma vez que permite a criacdo de aplicagdes ao mesmo tempo
que se exercita a criatividade, permitindo uma aprendizagem lddica.

O Al é uma ferramenta web que esta dividida em duas zonas principais, a Designer
e a Blocks.

Na parte de Designer o utilizador implementa o design de componentes, construindo
a parte visual da sua aplicacdo, através do uso de varios elementos como botdes, imagens,

entre outros, de modo a personalizar todo a interface da aplicacao.

Palette Viewer Components Properties

User Interface

Bl TimePicke ‘

Sniin Upload File F’“‘ i

= m v.v‘ 1;‘:“

Drawiny g and Animation S
Figura 2 — Area Designer

Relativamente a zona Blocks é aqui que se programa a aplicacdo, com recurso a

blocos.
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Blocks Viewer

when _Initialize

initialize global (L) to | (2] create empty list do | set FETIE Rl o | (o) makealist -

when -AfterPicking

do | open another screen with start value screenName [
CoLACTONN Listview1 - i Selection - ]

when Click

do | open another screen screenName  * (EETIND ©

when FITNEVNE Ciick 3 Listviewt - N Elements - JRCRENE ] global Autocarros -
do [ open another screen screenName  * EIEZIG ° call EIDTEIED -StoreValue
tag | °

valueToStore | *

LR ZONA_NORTE - Bwi[- 3 call QIEEIES -StoreValue

PN ¢~ open another screen screenName - [SEEIE) ° tag | -
- 2 valueTostore |
call EIDTEIED -Storevalue

tag | "

Figura 3 - Area Blocks

Estas duas areas permitem que os utilizadores sem conhecimento de programacéo
tenham a possibilidade de desenvolver aplicagdes moveis.

De acordo com Abelson (2009), esta linguagem foi projetada com o objetivo de tornar
mais atraente o processo de ensino-aprendizagem dos fundamentos de computacdo, com o
intuito de provocar mudangas positivas nas experiéncias, na medida em que sao
desenvolvidos programas Uteis para os alunos, em detrimento de cenarios em que se
escrevem linhas de codigo e desenvolvem programas sem qualquer utilidade.

A criacdo de aplicacOes através do Al é bastante intuitiva, permitindo criar aplicacdes
completas apenas clicando, arrastando e soltando uma diversidade de interfaces,
componentes invisiveis e componentes logicos. Trata-se de uma programacao orientada a
objetos, onde sdo utilizados componentes, aos quais se encontram associados eventos,

métodos e propriedades.

3. Aprendizagem baseada em projetos
3.1 Caracterizagao

Principios pedagodgicos

A aprendizagem baseada em projetos consiste num modelo inovador de ensino e
aprendizagem, enquadrado no paradigma construtivista, que difere dos métodos de ensino
tradicional e que implica uma alteragdo dos papéis atribuidos tanto ao professor como ao
aluno. Este tipo de aprendizagem incide nos contetidos de uma determinada disciplina, tendo
como ponto de partida a resolugdo de um determinado problema e como objetivo encontrar
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solugdes ou elaborar um produto concreto. Nesta demanda o aluno assume o papel de
construtor do seu saber, visto que o trabalho é realizado de forma autébnoma com o intuito de
chegar ao “produto” final.

Consiste num processo de aprendizagem mais rico, desafiador e motivante, ndo
esquecendo que promove o desenvolvimento de competéncias pessoais, interpessoais e

sociais.

3.2 Papel do aluno

O papel do aluno, é um papel ativo, visto que € o responsavel por arranjar estratégias
para realizar as tarefas com vista a elaboracao do projeto. Como tal, participa na planificacéo,
organizacdo e pesquisa de informacgdo, sendo o principal responsdvel pelas suas

aprendizagens.

3.3 Papel do professor

O professor assume um papel mais “passivo”, observa e orienta o trabalho dos alunos,
fornece os recursos necessarios e planifica a avaliacao. Para além disso, deve consciencializar
0 aluno para os seus conhecimentos e do que precisa aprender, deve motiva-lo para a procura
de informagdes relevantes e estimular no aluno a capacidade de aprender a aprender,
induzindo-o a assumir um papel ativo e responsavel pela sua aprendizagem, de modo que 0s
objetivos sejam cumpridos.

As atividades propostas pelo professor devem ser estruturadas para permitir a
obtencdo dos conhecimentos necessarios para a resolucdo dos desafios que irdo ser
apresentados, bem como a aquisicao e desenvolvimento de competéncias em diversos niveis.

De acordo com Larmer, Mergendoller & Boss (2015) algumas atividades do professor
inerentes a esta metodologia séo as seguintes:

Desenho e planeamento do projeto — tendo em conta o contexto dos alunos, o

professor deve criar, adaptar e planear as fases dos projetos.

Alinhamento do projeto com as normas — o projeto deve respeitar determinados

requisitos para que seja util na aprendizagem de conteudos.
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Construir _uma_cultura — o professor deve promover a independéncia, o

crescimento, o espirito de equipa e a qualidade do produto desenvolvido.

Gestao das atividades — as tarefas devem estar calendarizadas e devem ser definidos

pontos de controlo da execugdo do projeto.

Avaliar_as aprendizagens — recurso a avaliagdo formativa e sumativa, incluindo a
auto e heteroavaliacédo do trabalho desenvolvido pelos alunos.

Envolver-se e orientar — o processo de criagcdo dos projetos e as aprendizagens dos

alunos devem ser seguidos pelo professor, este deve identificar os momentos, no decurso do

projeto, em que € necessario orientar e encorajar, agindo como um facilitador do projeto.

3.4 Vantagens

A metodologia PjBL apresenta diversas vantagens na sua aplicacdo, uma das quais
prende-se com o facto de encorajar o espirito investigativo ativo dos alunos, levando a que
estes se empenhem na realizacdo das atividades. Outra das vantagens identificadas, refere-se
ao método de trabalho dos alunos, pois o grau de envolvimento nas atividades aumenta,

ficando a atuagéo do professor remetida para segundo plano.

3.5 Desvantagens

Como todos os métodos e apesar dos inimeros beneficios da sua utilizacdo, nao se
pode esquecer que é fundamental uma planificacdo rigorosa do processo de ensino e que este
ndo € o Unico método a que se pode recorrer. Para além dos métodos que o professor pretenda
implementar, é sempre necessério dar a conhecer aos alunos as bases, 0s conceitos e as
especificacOes da disciplina, sendo o metodo néo tera qualquer proposito.

No que diz respeito a planificagdo, é necessario ter em conta o contexto em que
professor e alunos estdo inseridos, o perfil dos alunos e as suas caracteristicas
socioecondmicas e culturais.

Apesar das vantagens, existem pontos criticos que devem ser tidos em conta aquando

da implementacgéo desta metodologia. Os aspetos a considerar sdo, segundo Thomas (2000):
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- Tempo — os projetos tém tendéncia a demorar mais que o previsto, tanto por se
respeitar o ritmo dos alunos, como pelo facto do professor ser inexperiente na implementacéo
desta metodologia, estas situagdes que originam uma distribuigdo incorreta dos tempos de
trabalho.

- Gestdo da sala — dificuldade em manter o equilibrio entre autonomia e ordem dentro

da sala de aula.

- Controlo do papel do professor — podem existir alturas/situagdes em que o

professor tem dificuldade em deixar o seu papel e permitir o aluno construir o seu
conhecimento;

- Utilizacdo da tecnologia - os professores apresentarem dificuldades em incorporar

as tecnologias dentro de sala de aula, especialmente como uma ferramenta cognitiva.

- Suporte de aprendizagem ao aluno - dificuldade esta em perceber qual o equilibrio

entre o nivel de independéncia e a orientacdo que deve ser dado ao longo das atividades pelo
professor aos alunos.

- Avaliacdo — a principal dificuldade consiste no desenvolvimento de instrumentos
adequados que permitam avaliar o produto desenvolvido.

Para além disso, é dificil criar instrumentos de recolha de evidéncias, de modo a
avaliar a aquisicao de conteudos e verificar se os alunos alcangaram com sucesso 0s objetivos

propostos.

4. Pratica de ensino supervisionada

4.1 O contexto da Intervencéo

O presente capitulo tem como objetivo caracterizar o contexto no qual foi realizada a
pratica de ensino supervisionada. Com base na identificacdo do contexto, foi possivel apurar
um conjunto de caracteristicas da escola, nomeadamente, a estrutura, funcionamento, os
objetivos que se pretendiam desenvolver com a aplicagdo do mddulo em questdo e as
caracteristicas da turma e dos alunos constituintes. Para tal efetuou-se uma leitura e analise
de véarios documentos, nomeadamente Plano Curricular de Escola (PCE) e Programa da
disciplina (Direcdo-Geral de Formagéo Vocacional - DGFV).

Relativamente ao contexto da Intervencdo, foram analisados 0s seguintes topicos:
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1. Caracterizagdo da Escola, onde foi possivel contextualizar a mesma,
identificando instalac6es, oferta educativa e populagéo discente, baseada no Projeto
Educativo;

2. Enquadramento Curricular e Didéatico da intervencdo, identificando o Curso,
a Disciplina e a Unidade onde incidiu a pratica pedagogica;

3. Turma, apresentando as caracteristicas pela caracterizacdo da turma;

4. Observagéo das aulas, onde se descreve o seu contributo e como decorreu;

5. Atividade letiva no 1° ciclo, que descreve resumidamente o desenrolar da
intervencao no 4° ano do 1° ciclo, na disciplina de programacéo e robdtica;

6. Workshop “Tablets na sala de aula”, que foi ministrado a docentes de varias
areas como forma de alertar para a importancia de diversificar os meios e métodos de

ensino.

4.2 A Escola

A caracterizacdo da Escola Secundaria Gabriel Pereira de seguida apresentada, foi
elaborada de acordo com o Projeto Educativo que se encontra disponivel da pagina web da
escola.

O Agrupamento de escolas Gabriel Pereira (AEGP), que tem a sua sede na Escola
Secundaria Gabriel Pereira, em Evora, agrupa oito escolas e dois jardins de infancia, todos
estabelecimentos publicos de educacdo e de ensino. Das oito escolas, seis estabelecimentos
correspondem ao 1° ciclo, ficando o 2° e 3° ciclos na escola Basica André de Resende e 0
9°ano do ensino béasico e o ensino secundario encontram-se na escola Gabriel Pereira. Este
agrupamento é o maior dos quatro agrupamentos de escolas de Evora em ndimero de alunos
(mais de 2500 em 2018-2019).

O AEGP apesar de apostar na formacéao e qualificacdo técnicas, destaca-se como o
agrupamento da cidade de Evora com a maior e mais diversificada oferta de cursos
profissionais.

Na tabela 5 encontra-se a Oferta curricular 2018-2019 do AEGP.
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Tabela 5 - Oferta curricular 2018-2019

Educacdo Pré-escolar

1° Ciclo do Ensino Basico

2° e 3° Ciclos do Ensino Basico, nas suas diversas - Ensino Basico Geral e Ensino Articulado;
modalidades - Cursos Artisticos Especializados Programa

Integrado de Educacéo e Formacéo

Ensino Secundario, nas suas diversas modalidades |- Artes Visuais

Cursos Cientifico-Humanisticos - Ciéncias e
Tecnologias
- Cursos Cientifico-Humanisticos -  Ciéncias

Socioecondémicas
- Cursos Cientifico-Humanisticos - Linguas e
Humanidades

- Cursos profissionais

Educacéo e Formacédo de Adultos

Centro para a Qualificacdo e o Ensino Profissional (QUALIFICA).

O AEGP ¢é marcado por duas estruturas escolares, a escola Basica André de Resende
e a escola secundaria Gabriel Pereira, ambas foram alvo de remodela¢Ges como resultado do
programa de renovacao do parque escolar, possuindo agora instalagdes modernas.

No que concerne ao numero de professores e educadores, este tem sofrido alteracdes
ao longo dos cinco anos de existéncia do agrupamento. Houve uma necessidade de
alargamento do corpo docente derivado da procura de que é alvo o AEGP, sendo que no ano
letivo 2018/2019 conta-se com um total de 270.

Quanto aos assistentes operacionais, fazem parte do quadro um total de 80 assistentes,
um grupo que é reforcado com 18 assistentes ao abrigo de programas de trabalho temporario.

O agrupamento possui diversos departamentos/estruturas com o objetivo de prestar
apoio aos alunos/formandos e de acompanhar o seu percurso escolar, com vista a inclusao,
visando que todos possam aprender tendo em conta as suas necessidades, potencialidades,
interesses e preferéncias.

De entre as metas e estratégias de intervengdo enumeram-se as seguintes:
1. Promover a educacéo e a inclusdo de todos os alunos
2. Melhorar a qualidade do sucesso educativo

3. Integrar as componentes locais e regionais no curriculo dos alunos
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4. Melhorar a qualidade de desempenho do pessoal docente e do ndo docente

5. Fomentar um bom clima relacional entre os elementos da comunidade
educativa estimulando a criagdo de uma forte cultura de escola

6. Promover a valorizagéo e a rentabilizagcdo dos espagos escolares

7. Aprofundar as relacbes do AEGP com a comunidade

8. Promover a existéncia de escolas ecoldgicas

9. Fomentar a dimenséo europeia da educagéo

10.Fomentar a utilizagdo responsavel e segura das TIC

Relativamente a avaliacdo, no que concerne ao Ensino Basico, os resultados
apresentados no ano de 2016-2017, encontram-se proximos ou acima da média nacional.

Quanto ao ensino secundario, os resultados ndo sdo consistentes, mas destacam-se
0s resultados do 11°ano com taxas superiores a média nacional.

Apesar dos resultados positivos, existem ainda situacGes a nivel dos cursos
profissionais que carecem de atengdo, uma vez que ainda existe um namero significativo
de alunos que néo conclui os estudos e envereda pelo mercado de trabalho.

O Agrupamento aderiu em 2016/17 ao plano de agdo estratégico de promocdo do

sucesso escolar como forma de combater a indisciplina e as dificuldades de aprendizagem.

4.3 A disciplina

A disciplina de Aplicacdes Informaticas B, vulgarmente designada por API, integra a
componente de formacdo técnica do ensino secundario, nos Cursos Cientifico-Humanisticos,
e consiste numa oferta prépria de escola, estando presente no 12° ano.

O programa API B, homologado em 19/04/2006, define um conjunto de unidades
possiveis de lecionar que sdo escolhidas consoante o curso dos alunos, sendo que duas delas
séo obrigatorias.

As unidades que fazem parte da disciplina séo as seguintes:

Unidade 1 — introducao a programacao

Unidade 2 — simulac&o e modelagdo computacional aplicada

Unidade 3 — introduc&o a inteligéncia artificial

Unidade 4 — software aplicado a estatistica social

Unidade 5 — edicéo eletronica
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Unidade 6 — software aplicado as linguas
Unidade 7 — introducdo a analise de sistemas

Unidade 8 — software aplicado as artes e teoria da cor

Os docentes da escola tiveram necessidade de adaptar o programa devido a diminuicao
da carga horaria semanal da disciplina, com base na reforma do ensino secundario estabelecida
pelo Decreto-Lei n.° 139/2012 de 5 de Julho.

Sendo que cada unidade prevista nesta disciplina tem um caracter introdutorio, torna-
se dificil omitir contelidos de forma a manter as 4 unidades previstas, como tal foram
consideradas apenas 3 unidades.

Para o0 ano letivo de 2018/2019 foram estabelecidas as seguintes unidades a lecionar:

Unidade 1 — Introducédo a Programacéo

Unidade 4 — Software Aplicado a Estatistica Social

Unidade 8 — Software Aplicado as Artes e Teoria da Cor

O grupo disciplinar de Informética decidiu optar pelas unidades 1, 4 e 8 por serem
absolutamente distintas nos contetdos a abordar e desta forma ser possivel abordar varias
areas das aplicacdes informaticas.

Essa diversidade adequa-se a variedade de escolhas que os alunos do curso cientifico-
humanistico de ciéncias e tecnologia tém relativamente ao prosseguimento de estudos no
ensino superior.

Esta disciplina tem uma carga horaria de trés blocos de 50 minutos semanais
distribuidos pelas 33 semanas, cabendo ao docente fazer a gestdo das necessidades temporais
a atribuir a cada unidade escolhida.

As principais finalidades da disciplina de API sdo as seguintes:

v' Aprofundar a capacidade de pesquisa de informacdo, bem como da sua
comunicagéo, a partir da utilizagéo das tecnologias da informagéo e comunicacao;

v Promover o incremento das capacidades de producéo colaborativa, entre as quais
se salientam a co-criatividade e a co-responsabilidade, numa perspetiva de
abertura a mudanca, de compreensdo dos fenomenos mediéticos, e de perce¢édo do
papel dos conteudos nas TIC;

v/ Adequar os saberes aplicacionais as necessidades decorrentes da formacao
especifica;
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v Aplicar competéncias técnicas transdisciplinares aos problemas decorrentes das
situacOes de aprendizagem, especificas do universo curricular decorrente da area
e saber onde se prosseguem o0s estudos;

v Desenvolver capacidades necessarias a manipulacdo de aplicacdes informaticas,
em articulacdo com as aprendizagens de caracter especifico e de outras areas de
formacdo inseridas no curriculo;

v' Criar habitos e atitudes conducentes a uma disponibilidade para uma
aprendizagem ao longo da vida como condig&o essencial exigida para a adaptacao
a um crescimento acelerado de novas formas de comunicar, que continuamente
criam novos afloramentos do saber associados ao contexto da sociedade do
conhecimento;

v' Fomentar o interesse pela procura permanente de atualizagdes nas solucdes
encontradas, pela inovacdo e pela compreensdo dos fendmenos computacionais
que respondem as necessidades do crescimento do saber;

v" Promover o desenvolvimento de competéncias na utilizacdo das tecnologias da

informacao e comunicagao que permitam uma crescente literacia digital.

4.4 A Unidade Didatica

O trabalho de investigagdo incidiu na Unidade 1 — Introducdo & Programagdo, mais
propriamente na Introducéo a programacao com o Applnventor. Esta unidade contempla um
total de 57 aulas de 50 minutos, distribuidas 39 aulas pela introducdo a linguagem de
programacao Java e 18 pela Introducédo a programacdo em MIT Applnventor.

Quando se iniciou a investigacao, os alunos ja possuiam as bases e conceitos relativos
as linguagens de programacéo, pretendendo-se com a introducdo ao Applnventor facilitar a
aquisicdo e aplicacdo dos diversos conhecimentos a novas situagfes e de alguma forma
facilitar a compreenséo de alguns conceitos que foram mais dificeis de percecionar aquando
da lecionacgéo da linguagem Java.

Os conteudos definidos para a unidade séo:

v Nocdo de evento no contexto da programagéo

v Programacao orientada ao fluxo e orientada aos eventos — comparagao

v Uso de uma linguagem orientada a eventos
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- Controlos

- Formularios

- Tipos de dados

- Estruturas de controlo

- Subrotinas

A planificagdo da unidade pode ser consultada no Apéndice B, procurando-se que no
final da unidade, os alunos tenham adquirido conhecimentos, procedimentos e atitudes que
Ihes permitam:

Utilizar uma linguagem de programacgéo, que 0s capacitem para a resolucdo de
problemas complexos, através da codificacdo por blocos em ambiente grafico e desta forma

criar aplicacGes para dispositivos mdveis com sistema operativo Android.
4.5 Aturma

A intervencéo foi realizada na turma A do 12.° ano de escolaridade. Para efetuar a
caracterizacdo da turma, inicialmente foi analisado o questionario on-line efetuado pela escola
encontrando-se 0 resumo do mesmo no Anexo A.

A turma é constituida por 27 alunos, mas apenas 16 frequentam a disciplina de API,
visto esta disciplina fazer parte da Formacdo Especifica. Dos 16 alunos, 14 sdo do género
masculino e 2 sdo do género feminino.

Através da andlise da informacéo presente no Anexo A, verifica-se que:

v A faixa etéria dos alunos situa-se entre os 16 e os 18 , perfazendo uma média
de 16,8 anos de idade;

v Todos os alunos tém computador e internet em casa;

v Apenas dois dos alunos tém retencgoes;

v Né&o existem modulos em atraso referentes a informatica;

v

A maioria tem pais com qualificacGes superiores.

Para além da andlise ao questionario, efetuaram-se observacoes das aulas da professora

titular as quais, através de registos efetuados aquando da observacgdo, permitiram também
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perceber a comunicacao, relacdo e intervencdo da turma e os seus ritmos de trabalho. Desta
forma, foi possivel pensar em algumas estratégias de atuagédo junto dos alunos.

Assim, a observacdo destas aulas permitiu recolher, através do registo de notas de
campo presente no Apéndice A, alguns elementos em relagdo a turma nomeadamente no que
se refere ao comportamento, dindmica de trabalho, autonomia, relacdo entre professora e
alunos.

Uma andlise das notas de observacdo (Apéndice A) e ap6s conversa com a professora
titular, permite verificar que esta é uma turma bastante dindmica, sem problemas de

comportamento e bastante trabalhadora e empenhada.

4.6 Observacéo e colaboragéo nas aulas

Antes da intervencdo houve necessidade de observar as aulas das diversas turmas da
professora titular. Desta forma pretendia-se conhecer os alunos, como se comportavam em
sala de aula, como se relacionavam entre eles e com a professora, 0 modo de resolver tarefas
e problemas, recolhendo dados que fornecem informacgdes importantes sobre as turmas, e ao
mesmo tempo aprender com uma professora experiente.

Para além das aulas da professora orientadora da PES, também foi necessario
observar as aulas de 1° ciclo, uma vez que também iriam ser lecionadas aulas neste nivel de
ensino.

Segundo Reis (2011), a observacdo de aulas pode ser utilizada em diversos contextos,
nomeadamente em casos de iniciagdo a pratica profissional, com o intuito de refletir e
desenvolver competéncias profissionais. Na fase da pratica de ensino supervisionada a
observacdo é crucial, pois é através dela que se adquirem competéncias que permitem
melhorar o desempenho como docente, seja por possibilitar a recolha de dados relativamente
a comportamento, empenho, método de trabalho dos alunos, quer pela aprendizagem
conseguida através da observacdo de uma docente mais experimente.

Foram realizadas trés observacGes na turma do 12°%no, de modo a recolher
informagdes sobre a dindmica dos alunos em sala. A primeira observacdo ocorreu no dia 14
de Janeiro e permitiu ter um primeiro contacto com a turma, percebendo 0 Sseu
funcionamento. As atividades, tempos, a organizagéo e recursos da sala de aula, bem como

outras informac0es pertinentes, foram registados na grelha que se encontra em Apéndice A.
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Através da segunda observacao, que ocorreu no dia 16 de Janeiro (Apéndice A), foi
possivel analisar o comportamento dos alunos e a gestdo que é feita da sala de aula. Foi
possivel concluir que, de uma forma geral, os alunos sdo interessados, empenhados,
colaboram na realizagdo das atividades propostas, sendo a maioria autbonomos na realizagdo
das tarefas. Relativamente ao comportamento, verificou-se que havia um bom ambiente,
existindo algum barulho pela comunicacéo entre eles, mas que na maioria das vezes seria na
busca de solugdes para os problemas propostos.

A terceira observacgdo realizou-se na semana antes da intervencdo, no dia 30 de
Janeiro, e teve como objetivo analisar ndo so os aspetos de organizacdo e movimentacao em
sala, mas também o desempenho dos alunos. Desta forma pretendia-se verificar se haveria
necessidade de fazer ajustes na planificagdo definida. A grelha de observagdo pode ser
consultada no Apéndice A e, como referido anteriormente, pretendia-se analisar a
organizacdo e a realizacdo de atividades. Da organizacdo importava saber como se
encontravam distribuidos os computadores e alunos e quais 0s recursos disponiveis. Quanto
as atividades, o propoésito era registar 0 modo de realizacdo das mesmas (autonomia,
cumprimento de tempos, empenho) e os aspetos chave da aula lecionada pela professora
titular.

Sendo assim, com a observacdo verificou-se que havia um computador para cada
aluno e condicbes para efetuar projecdo para apresentacdo de contedos, por parte da
professora estagiaria, e posterior apresentacao dos trabalhos, por parte dos alunos.

Nesta aula, antes de se proceder ao registo no applnventor e a uma breve introducao
pela professora titular, foi realizado um teste de diagndstico que pode ser consultado em
Apéndice D, e que abrangia os conteudos lecionados na unidade anterior.

Pela observacgéo verificou-se que todos os alunos se empenharam na resolucéo do
teste, despendendo algum tempo na sua resolucédo, sendo que a maioria precisou do primeiro
tempo completo para a terminar.

No segundo tempo foi explicado aos alunos o modo de funcionamento das aulas e

passou-se a introdugéo do applnventor.

4.7 Atividades letivas 1° ciclo
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Para além das aulas que faziam parte da investigacao, foram também lecionadas aulas
no 4° ano do 1° ciclo, na area de programacao e robdtica, em duas escolas de Evora, Escola
Basica do Bairro da Comenda e escola e Escola Basica da Avenida Her6is do Ultramar.

A semelhanca do que ocorreu com as aulas de secundario, também nestes casos se
procedeu a observacao de aulas (Apéndice K) para conhecer a turma e estabelecer um plano
de trabalho.

Com a observacgéo, e em conversa com o professor titular, verificou-se que a turma
da Escola Bésica do Bairro da Comenda era bastante problematica.

Verificava-se que era possivel trabalhar com a turma quando a professora titular
estava presente, mas assim que esta abandonava a aula, era quase impossivel respeitar o plano
de trabalho. Apesar de os alunos demonstrarem interesse e gostarem do trabalho que estava
a ser realizado, tinham dificuldades de concentragcdo, de respeitar regras e havia
constantemente intervencdes que perturbavam o natural decurso da aula.

No caso da turma da Escola Basica da Avenida Herois do Ultramar a aula era muito
mais tranquila e sem problemas de comportamento. Neste caso a professora titular esta
sempre presente e os alunos respeitam todas as regras impostas, para além de realizarem os
trabalhos e intervirem de forma ordeira.

Para cada aula foi elaborada a planificacdo (Apéndice L) e as atividades (Apéndices
M e N) a realizar. No caso da escola da Comenda apenas se recorreu ao Mbot, ja no caso da
escola da Avenidade Herois do Ultramar, foram utilizados robots Mbot e Dash & Dot.

Como referido e por ser uma turma “problematica”, a professora titular
disponibilizou-se a ficar na sala enquanto decorria a sessdo. Na aula estiveram presentes 3
professores e um aluno mais velho para prestar apoio e desta forma ndo existissem tempos
de espera. Partiu-se de uma introducao e explicacdo do que iria ser trabalhado na sessdo, bem
como demonstracao dos tabuleiros de jogo e qual o objetivo a atingir com cada um. Como se
verificou que era uma turma agitada, a aula foi planificada de modo a que fosse o mais
dindmica e ativa possivel.

Como a turma é numerosa e visto que o namero de robots é limitado, organizaram-
se grupos de 2 ou 3 alunos.

Apesar de se conseguir respeitar a planificagdo, ndo sobrou tempo para apresentar e
trabalhar com o Dash&Dot. Foi sempre uma aula com bastante ruido, algum pela
comunicacéo entre os alunos para resolver os problemas, mas a maioria por conflitos que iam

existindo. Muitas vezes foi necessario intervir para que todos os alunos tivessem
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oportunidade de trabalhar com os robots, porque havia casos em que um dos elementos do
grupo se apoderava dos materiais € ndo permitia aos outros trabalhar. Ainda ficaram
danificados dois robots por falha no cumprimento das regras.

Na turma da segunda escola, a situagdo foi o oposto, mesmo sendo uma turma
diferente da anterior, manteve-se a planificacéo e estratégias adotadas para a turma referida
anteriormente.

A sessdo correu muito bem com todos os alunos a respeitar os tempos de espera, a
ajudar os colegas, a resolver e colocar davidas sobre os problemas de forma ordeira. Os
alunos demonstravam-se entusiasmados e empenhados.

Manteve-se a organizacao em grupos na fase inicial de utilizacdo dos m-bot. Quando
se deu a conhecer o Dash&Dot e por existirem apenas dois robots, mudou-se a estratégia.
Neste caso os alunos fizeram uma roda enquanto os professores demonstravam o
funcionamento. O entusiasmos e animacao era evidente e assim que se passou para a parte
do jogo, todos quiseram participar. Um a um, e dentro da roda, cada um experimentava e
resolvia um problema, enquanto os restantes alunos observavam, ajudavam ou colocavam

duvidas.

4.8 Workshop “Tablets em sala de aula”

No dia 13 de Marco de 2019, pelas 16:30, realizou-se o workshop “Tablets em sala
de aula”, dinamizado pelo grupo de alunos do mestrado integrado de ensino de informatica,
em conjunto com a biblioteca da ESGP.

Esta acdo teve como objetivo a sensibilizacdo de docentes de diversas areas para a
possibilidade de dinamizacdo das suas aulas recorrendo a tablets, promovendo desta forma
esta poderosa ferramenta de trabalho em sala de aula.

A inscricdo no workshop foi feita através de correio eletrénico e teve uma adeséo
satisfatoria. Inscreveram-se nove docentes, mas apenas participaram cinco, sendo as faltas
justificadas por compromissos profissionais.

Com as atividades realizadas pretendia-se:

- Sensibilizar o grupo de professores para a utilizacdo dos tablets em sala de aula;

- Apresentar exemplos concretos para implementar em aula;

- Apoiar no desenvolvimento e implementacdo de atividades;
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- Utilizar os tablets que estdo disponiveis na biblioteca.

Cada um dos mestrandos explorou duas ferramentas, convidando os participantes a
testarem e explorarem as diferentes aplicagbes. Tentou-se demonstrar aplicacGes uteis e
diferentes entre si.

Para promover o Workshop foi afixado na escola o cartaz que se apresenta na figura

Figura 4 — Cartaz do workshop

Apesar de ter havido demonstracdo de interesse em participar, por parte de 9 docentes, apenas
conseguiram comparecer 5 (fig. 5). Os varios compromissos laborais impediram que a turma

estivesse completa.
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Dinamizadores: Patricia Mateus; Patricia Viegas; Paulo Rocha
Figura 5 -Lista de presencas
Foram abordados os seguintes programas/aplicacdes:
Kahoot - https://kahoot.com/ - ferramenta de criagdo de quizzes on-

line, possibilitando a criacdo de jogos divertidos e pedagdgicos que geram um
ranking de alunos, de acordo com a rapidez e o nUmero de respostas corretas as
questdes colocadas;

- https://quizizz.com/ - O Quizizz ¢ um software que permite usar e criar “Quizes”

para jogar em sala de aula ou como trabalho de casa. Cada pergunta tem duas ou mais
respostas. Pelo menos uma delas tem que ser verdadeira;

Padlet - https://padlet.com/ - O Padlet é uma aplicacdo web que permite a criacdo de

um mural ou quadro virtual dindmico e interativo para registar, guardar e partilhar
contetidos multimédia;

Quizlet - https://quizlet.com/pt-br - O Quizlet é um modo facil de praticar e aprender

aquilo que vocé esta estudando. Crie seus préprios cartes e listas de estudos ou
escolha dentre milhdes de listas criadas por outros estudantes.;

edpuzzle - https://edpuzzle.com/ - permite a edi¢do de videos, colocando no decurso

do mesmo questbes, audio, gravacdo de voz, tornando o video mais dinamico e

interactivo;
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v’ socrative - https://socrative.com/ - e é uma aplicacdo simples de elaboracdo de

questionarios (preparacao de testes, quizzes, etc.) que pode ser usada em sala de aula
para receber feedback em tempo real da aprendizagem do aluno. Através de um
sistema de perguntas e respostas o professor pode recolher, em tempo real, as
respostas dos alunos, percebendo melhor a sua compreenséo relativamente aos temas

em estudo na aula.

Todos os participantes se demonstraram interessados e participaram ativamente na
sessao, contribuindo com exemplos de tarefas a implementar em contexto de sala de aula,
sendo o feedback foi bastante positivo. Apesar de o grupo de mestrado se ter mostrado
disponivel para esclarecimento de duvidas e apoio na construgdo de atividades, ndo houve

qualquer tipo de solicitacdo nesse sentido.

5. Desenvolvimento da intervencao

5.1 Descric¢ao da Intervengao

A disciplina de API tem um carécter predominantemente pratico, por isso foi
necessario implementar metodologias através de atividades que incidissem sobre aplicacdo
pratica, de forma a contextualizar contetdos, a efetuar experiéncias, pesquisas e resolvendo
problemas. Neste sentido privilegiou-se uma aprendizagem baseada na resolucéo de tarefas,
de problemas e na criacdo de projetos. Ao adotar estas estratégias o professor deixa de
transmitir conhecimentos e passa a ser um orientador de todo 0 processo.

Pretende-se um processo de aprendizagem centrado nos alunos, na promoc¢éo da
autonomia na utilizacdo de conceitos e técnicas de programacao, na resolucdo de problemas
e na analise e verificacdo dos erros de sintaxe e logica dos programas/aplicacdes por eles
criados.

As atividades desenvolvidas no decurso da PES consistiram na exposi¢do de
conceitos chaves para a resolugcdo das tarefas e problemas propostos, e construcdo de
aplicagdes de complexidade varidveis. O objetivo de aplicacdo destas metodologias é
promover o espirito critico, autonomia e raciocinio l6gico. E estimulado o trabalho
colaborativo, apesar de ndo terem sido realizados trabalhos de grupo. Os alunos opinam e

sugerem melhorias e caminhos para a resolugéo de problemas tanto do seu trabalho, como
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dos colegas. Aquando da observacéo das aulas verificou-se que a turma € muito unida e existe
um espirito de cooperacéo, pelo que prevalece o trabalho colaborativo.

Tendo por base o programa da disciplina, no que concerne a unidade 1, associado a
metodologia implementada (PBL), 0s objetivos que se pretenderam alcancar foram:

v" consolidar os conceitos de programacdo e facilitar a sua compreenséo;

v" desenvolver o pensamento l6gico, espirito critico e reflexivo

v" desenvolver competéncias na resolucdo de problemas e na criagdo de
projetos.

Com esta unidade, pretende-se que os alunos analisem sistemas de informacao,
concebam algoritmos dividindo os problemas em partes, desenvolvam aplicacdes
informaticas com recurso a linguagens de programacao procedimentais e visuais.

Como resultado da interligacdo de todos os pontos apontados anteriormente, surgiu
previamente a criacdo de um cenario de aprendizagem que culminou com o desenvolvimento
do projeto. Sendo assim, foi necessario criar o plano de intervencéo tendo por base os planos
de sessdo. Estes permitiram a definicdo das fases do projeto (pesquisa, desenvolvimento,
apresentacao) e a sua calendarizagdo, com o intuito de estruturar e organizar a intervencéo,

de modo a minimizar os possiveis ajustes na orienta¢do dos projetos.

5.2 Informacgéao do contexto

A prética de ensino supervisionada decorreu, conforme ja mencionado, na Escola
Secundaria Gabriel Pereira, na turma A, do 12.° ano de escolaridade do curso Cientifico -
Humanistico, na disciplina de Aplica¢bes Informéaticas B, no médulo 1 — Introducdo a
programacéo. A PES teve no dia 6 de Janeiro de 2019 e tinha como data de término definida,
dia 18 do més de Fevereiro. No entanto, no decorrer da préatica, de modo a respeitar o ritmo
de aprendizagem, pesquisa e construgdo do produto final, houve necessidade de ajustar
planos e tempos de aula. Desta forma e em concordéncia com a professora titular, verificou-
se a necessidade de lecionar mais seis aulas para além do previsto, perfazendo um total de

vinte e quatro aulas de 50 minutos, em vez das dezoito inicialmente previstas.
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5.3 Instrumentos e materiais pedagogicos

No inicio da unidade e antes da implementacdo da metodologia PBL, recorreu-se a
metodologia baseada em tarefas para aquisicéo e consolida¢ao de conhecimentos.

Optou-se por lecionar todo o modulo, em concordancia com a professora titular, pois
desta forma seria mais facil compreender a dinamica da turma e trabalhar com a mesma.

Numa fase inicial e para que os alunos fiquem familiarizados com o Applnventor, foi
apresentado um conjunto de fichas guiadas para criagdo de pequenas aplicacfes, havendo
sempre uma breve introducdo (exposicao oral) para que os mesmos ficassem familiarizados
com conceitos, componentes e sua analogia com as linguagens de programacao,
propriedades, eventos e métodos. Apesar de se tratar de fichas guiadas, havia sempre uma
parte em que eram apresentadas tarefas para que os alunos as realizassem de forma auténoma,
porque se pressupunha que ja tivessem adquiridos os conhecimentos, apenas se pretendia que
os aplicassem a novas situacdes.

Considerando-se a autonomia como um elemento muito importante ndo s6 na
aprendizagem da programacéo, mas em qualquer forma de aprendizagem, deve-se, enquanto
professor, ter presente o objetivo de fomentar nos alunos a habilidade e capacidade de
tomarem as suas proprias decisdes, como tal, tentou-se ao longo de toda a intervencéo adotar
uma postura que promovesse a autonomia, orientando os alunos na realizagdo das tarefas e
colocando a sua disposi¢do ferramentas que facilitavam o seu trabalho.

Foram criados também desafios, com o propdsito de os alunos que realizam
as atividades de forma mais célere e com mais facilidade, tenham sempre trabalho,
respeitando assim o ritmo de trabalho de cada um.

O objetivo do desenvolvimento das atividades, para além da autonomia € o aumento
da motivacao. A motivacdo dos alunos tem implicac@es diretas na qualidade do seu empenho
no processo de ensino-aprendizagem e como tal, alunos motivados tém mais facilidade na
aquisicdo de conhecimentos, como ja referido anteriormente, a motivagdo pode ser vista
como a forga que impulsiona o aluno na concretizacgao das atividades.

Foram realizadas as seguintes atividades (Apéndice F a J):

v Atividade 1 — Explorar componentes;

v Atividade 2 — Trabalhar e explorar operacdes com listas e procedimentos;

v Atividade 3 — Operar com Bases de dados;
v

Desafios — consolidar conceitos de forma autbnoma;
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v Ficha orientadora projeto —guiar os alunos na construcdo do projeto final.

Na primeira Atividade s&o explorados diversos componentes, e respetivas
propriedades, que fazem parte do Applnventor, permitindo ao aluno compreender o
funcionamento da aplicacdo e a ldgica associada a uma linguagem de programacdo por
blocos.

Na atividade 2 sdo exploradas as listas e formas de inserir, consultar, editar e remover
0s itens que as constituem. Alertaram-se os alunos para o facto que estas tém um
funcionamento semelhante ao dos arrays e esperou-se que 0s alunos compreendessem melhor
este conceito que suscita muitas davidas.

Na ultima atividade, atividade 3, sdo explorados conceitos relativos a bases de dados,
realizando-se pequenas aplicacfes que englobam os conceitos explorados nas atividades
anteriores e todos 0s conceitos associados a gestdo de pequenas bases de dados.

No que concerne aos desafios, estes foram criados por necessidade de manter o0s
alunos motivados, visto que alguns terminam as atividades em primeiro lugar e havia
necessidade que o ritmo de trabalho se mantivesse, evitando o desinteresse por parte destes
e a ansiedade, por parte dos restantes que ainda se encontravam a concluir atividades. Desta
forma é possivel o acompanhamento dos alunos que se encontram a realizar as atividades
propostas ¢ ao mesmo tempo os “mais despachados” continuam na exploracdo do
Applnventor, desta forma respeitam-se 0s varios ritmos de aprendizagem.

A Ficha orientadora (Apéndice J) foi a Gltima a ser aplicada e dela constam todas as
orientacdes para a criacdo do projeto, bem como as fases a serem cumpridas e descritores
que sdo parte integrante do processo de avaliagao.

5.4 Conteudos, competéncias e objetivos da unidade didatica

Os conceitos de competéncias e objetivos suscitam muitas vezes confusao, como tal
é importante esclarecer estes dois conceitos, uma vez que surgem como parte integrante do

sistema educativo.

Roldao (2003) define objetivo como “aquilo que se pretende que um aluno aprenda,
numa dada situacdo de ensino e aprendizagem, e face a um determinado contetudo ou

conhecimento”, e define competéncia como o
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“saber que se traduz na capacidade efetiva de utilizacdo e manejo —

intelectual, verbal ou pratico — e ndo a contetdos acumulados com os quais nao

sabemos nem agir no concreto, nem fazer qualquer operacdo mental ou resolver

qualquer situacdo, nem pensar com eles” (p.20).

Sendo assim foram definidas as seguintes competéncias e objetivos:

Competéncias Gerais

<\

Objetivos

AR NEENEEN

AR

Aprofundar os saberes sobre tecnologias da informagdo e comunicacdo em
tarefas de construcdo do conhecimento no contexto da sociedade do
conhecimento;

Reconhecer ferramentas para as suas areas de saber;

Utilizar as potencialidades de pesquisa, comunicacdo e investigacdo cooperativa;
Utilizar os procedimentos de pesquisa racional e metddica de informacdo na
Internet, com vista a uma selecdo da informacéo;

Realizar projetos interdisciplinares utilizando os procedimentos da metodologia
de trabalho de projeto;

Aplicar as metodologias da analise estruturada de sistemas;

Identificar os conceitos de Programacao.

Compreender e aplicar os principios e conceitos fundamentais da programacao
Especificar os diferentes tipos de dados.

Identificar os diferentes operadores aritméticos e as regras de prioridade.
Reconhecer os métodos e clarificar a importancia do tracing de algoritmos.
Aplicar estruturas de controlo, deciséo e estruturas repetitivas na elaboracéo de
algoritmos.

Explicar o que sdo estruturas lineares estaticas de dados.

Analisar programas, identificando o seu resultado, erros e respetiva corre¢do

Utilizar lista de dados e base de dados
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v" Definir o conceito de subrotina.

(\

Explicitar os conceitos de variaveis locais e globais.

v Distinguir o conceito de passagem de parametros por valor de passagem de
parametros por referéncia.

v Criar aplicacGes simples usando a programacao orientada a eventos, para resolver

problemas, utilizando a linguagem de programacao por blocos

5.5 Planificacao de aulas

Efetuou-se uma planificacdo do cenario apresentado anteriormente e que contemplou

18 aulas de 50 minutos, que se traduz em:

Tabela 6 - Calendarizagdo das aulas

Més Dia Aula Tempo(minutos)
Janeiro 07/01/2019 1,2 100
Janeiro 09/01/2019 3 50
Janeiro 14/01/2019 45 100
Janeiro 16/01/2019 6 50
Janeiro 21/02/2019 7,8 100
Janeiro 23/01/2019 9 50
Janeiro 28/01/2019 10,11 100
Janeiro 30/01/2019 12 50

Fevereiro 04/02/2019 13,14 100
Fevereiro 06/02/2019 15 50
Fevereiro 11/02/2019 16,17 100
Fevereiro 13/02/2019 18 50
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O facto de os blocos ndo estarem distribuidos do mesmo modo, influéncia a
planificacdo das aulas, visto que, a aula de quarta-feira, que tem apenas 50 minutos, é pouco
rentavel.

Como referido anteriormente foi realizada a avaliacdo diagndstica que pode ser
consultada no Apéndice D. Esta avaliacdo contemplou um conjunto de questdes referentes
aos conteidos abordados na unidade anterior, programacdo com a Linguagem Java. deste
modo pretendia-se auferir os conhecimentos que os alunos ja tinham adquirido e em que
pontos sentiam mais dificuldades. Desta forma, poderdo ser melhor adequadas as praticas
letivas desenvolvidas e planeadas para o contexto de intervencéo.

Os resumos dos resultados obtidos podem ser consultados no Apéndice E, e foi com
base na sua analise que se partiu para a planificacdo das aulas.

Tendo em conta os resultados da tabela seguinte, pode verificar-se que dos 12 alunos
inquiridos e relativamente a questdo “Gostas de programar?”, todos, a exce¢ao de um,

assinalaram que “sim”, o que perfaz um total de 92%, contra 8%.

Tabela 7 - Respostas relativas a pergunta “Gostas de Programar?”’

Gostas de
programar?
sim nao
11 1

92% 8%

Pelos resultados da tabela seguinte, verificou-se ainda que 42% das respostas indicam
que os alunos ja programavam antes da disciplina de Aplicacdes informaticas, enquanto que

58% né&o tinham tido qualquer contato com a programagéo.

Tabela 8 - “Ja programavas antes da disciplina de Aplicagdes Informaticas?”

Ja programavas?

sim nao
5 7
42% 58%

No que concerne a questdo da preferéncia de programacdo, a maioria refere que
prefere a programacéo de jogos e aplicagdes moveis (83% e 50% respetivamente), com uma
pequena incidéncia no software empresarial (33%), e em outras situacfes, com 9% de
respostas a incidir em sistemas de seguranca e de inteligéncia artificial.
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Tabela 9 - “Ja programavas antes da disciplina de Aplica¢des Informaticas?”

O que gostarias de programar?
jogos | soft edu. apllgagpes software empresarial outros
moveis
websites
10 0 6 4 LA
83% 0% 50% 33% 9%

A média das cotacgdes foi de 15,42 valores, 0 que corresponde a uma percentagem de
75%, concluindo-se que a maioria dos alunos teve facilidade em responder a cada uma das
questdes.

Pela analise das respostas a Ultima questdo, constata-se que os alunos referem que
tém mais dificuldade nos arrays , nos ciclos de repeticdo e estruturas de decisdo, como se
pode verificar na tabela 6, pelo que se vai ter especial atencdo a esses pontos no decorrer das
aulas.

Tabela 10 - Contetidos de programagdo com maior dificuldade

Contetidos em que tem mais dificuldade

ARRAYS IF CASE FOR WHILE
7 1 1 1 1
58% 10% 10% 10% 10%

De referir ainda que ha um aluno recente na turma e que ndo assistiu as aulas de
programacdo, deixando o teste diagnostico praticamente em branco, pelo que se deve ter
especial atencdo relativamente ao acompanhamento e compreensdo dos conceitos durante a
intervencao.

Tendo como referéncia os resultados do teste, a observacdo das aulas e a
caracterizacdo da turma, foi efetuada a planificacdo das aulas com realizagdo de reviséo
cuidada dos contetdos onde os alunos apresentaram mais dificuldades. A revisdo e
introducao dos conceitos especificos do applnventor, ocorrem antes do arranque do projeto.
Relativamente ao projeto propriamente dito, importa apresentar as fases que o integram, as

tarefas e o periodo temporal para a realizagéo de cada fase.
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Fases do projeto

Para orientar os alunos no desenvolvimento das suas aplicacGes, foram definidas e
delimitadas as fases do projeto. Pretendia-se desta forma facilitar a organizacdo e

cumprimento de prazos.

Tarefas
v Definicdo da ideia/tema para a aplicagdo;
v Planeamento da estrutura da estrutura da aplicac&o;
v Desenvolvimento do projeto
o Recurso a diversos componentes;
o Recurso a varios ecras;
o Operagdes com listas de dados;
o OperacOes com bases de dados;
o Exploragdo de outros componentes e técnicas de programacdo em
blocos
v Apresentacdo dos projetos.

Cronograma

1 de Fevereiro - O tema e plano da aplicacdo a desenvolver, devem ser enviados para
0 moodle;

15 de Fevereiro - O ficheiro da aplicacdo (.aia) deve ser enviado para a respetiva
ligagéo presente no moodle;

18 e 20 de Fevereiro — Apresentacédo dos trabalhos.

Nesta altura ja tinha existido um ajuste & planificacdo, visto que as aulas de introducao

aos conceitos e funcionalidades do applnventor, demoraram mais que 0 previsto.

5.6 Descricao das aulas

A intervencdo pedagogica, consiste no momento chave em que se coloca em préatica

o0 plano previamente definido.
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Quando se parte para a préatica de ensino é importante referir que apesar do plano estar
tracado e definido, de se estar na posse de todos os elementos e instrumentos, ndo significa,
contudo, que esta “fechado”.

Neste capitulo ir& ser feita uma descri¢do sumaria das aulas realizadas no sentido se
perceber e refletir sobre a forma como decorreu a intervencao apos aplicacdo dos planos de

aula.

Aula N°1 e 2 — 07 de Janeiro

Antes do inicio da aula a professora titular informou que as aulas iriam ser lecionadas
em conjunto com a professora estagiaria.

Nesta aula foi aplicado o teste de diagnostico (Apéndice D) de forma a auferir os
conhecimentos e conceitos que tinham sido abordados na unidade anterior e verificar em que
pontos os alunos sentiam mais dificuldade.

Deu-se inicio a explicacdo do funcionamento e funcionalidades do appInventor, bem
como o registo de cada aluno na pagina. Estas duas aulas foram lecionadas pela professora

titular, ficando a professora estagiaria a observar e prestar apoio sempre que necessario.

Aula N°3 a N°11 — de 09 a 28 de Janeiro (anterior ao trabalho de projeto)

As aulas anteriores ao projeto, que decorreram entre 9 e 28 de Janeiro, tiveram
como propdsito familiarizar os alunos com o applnventor e as suas funcionalidades e
especificacbes. Como tal, desenvolveu-se um conjunto de materiais didaticos e estratégias,
onde tarefa a tarefa os alunos eram guiados para concretizarem com sucesso as aprendizagens
pretendidas.

Nesta fase recorreu-se as atividades presentes no Apéndice F,G,H, atividades essas
que se encontram agrupadas conforme os contetdos. A primeira atividade da a conhecer os
varios componentes do applnventor, a segunda ja abrange conceitos de linguagens de
programacdo, como variaveis, procedimentos e listas, por fim, a terceira ficha aborda o
conceito de base de dados.

Em cada aula era feita uma introdugéo aos conceitos que iriam estar presentes
na ficha de trabalho e estabelecia-se a relacdo com os conceitos ja aprendidos em maddulos
anteriores de programacdo. Para além da introducéo e sempre que se justificasse, fazia-se a

corregdo de exercicios em que os alunos demonstraram dificuldades.
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Apesar de o estudo ir assentar numa metodologia mais ativa e construtivista,
foi inevitavel recorrer a um método mais tradicional, em que os alunos realizaram fichas de
trabalhos guiadas, seguindo passo-a-passo as instru¢Ges, numa primeira parte, sendo
posteriormente apresentados pequenos desafios de forma a verificar se os conceitos tinham
sido assimilados e se conseguiam aplicar as aprendizagens a novas situagdes.

Esta aulas permitiram aprofundar o conhecimento que se tinha da turma, que
ndo tinha sido conseguido apenas pela observacdo. Verificando-se que é uma turma
empenhada, trabalhadora, que colabora com entusiasmo em todas as tarefas propostas.

Observou-se ainda o ritmo de trabalho de cada aluno.

INICIO DO TRABALHO DE PROJETO

Aula N° 12 - 30 de Janeiro

Visto que alguns alunos ja tinham terminado as atividades propostas, optou-se por
fazer o lancamento do projeto na presente data (30 de Janeiro).

No inicio da aula, foi apresentado o projeto que seria implementado bem como as
fases, objetivos e prazos do mesmo. O lancamento do projeto foi feito recorrendo a
apresentacdo no PowerPoint onde constam as datas e prazos a cumprir, bem como 0s
elementos essenciais da aplicacdo (Apéndice J).

Solicitou-se que cada aluno elaborasse um plano, onde constasse o tema da aplicagéo,
a sua estrutura e que o mesmo fosse entregue através do Moodle.

Com o tempo restante, os alunos que ja tinham terminado os trabalhos, efetuaram
pesquisas para retirarem ideias para o projeto. Os restantes procederam ao envio de trabalhos
concluidos e a concluséo das atividades em falta.

Em conjunto, as professoras titular e estagiaria, decidiram que uma vez que a turma
era constituida por um reduzido nimero de alunos, o trabalho de projeto iria ser realizado
individualmente, permitindo assim que cada um explorasse a aplicagdo conforme a tematica
escolhida e os seus gostos.

Foi solicitado que os alunos pesquisassem ideias para introduzir nos seus projetos e
que comegassem a tragar um plano de trabalho e desenho de ecrés da aplicacéo, de modo a

rentabilizar o tempo da melhor forma possivel.
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Os alunos, para além de pesquisarem informacdes e tutoriais na internet, também

entre eles foram discutindo ideias e tematicas com base nos seus interesses.

Aula N°13 - 4 de Fevereiro

Para que os alunos possuissem um documento orientador do projeto, foi
disponibilizado na plataforma Moodle o enunciado do projeto que se encontra no Apéndice
J. Foi ainda distribuido um diario de aprendizagem, onde consta cada uma das tarefas
obrigatorias e umas notas breves a serem colocadas pelos alunos acerca das aprendizagens e
principais dificuldades.

Em termos globais todos os alunos se mostraram motivados e empenhados na criacao
do projeto.

A postura e atuacdo adotadas pela docente respeitaram os principios da metodologia
PjBL. De acordo com autores, o docente deve orientar o processo de aprendizagem e criagdo
de projetos por parte dos alunos, identificando as necessidades de redireccionamento .

A maioria dos alunos entregou o plano da aplicacdo dentro do prazo previsto o que
permitiu que conseguisse fazer um acompanhamento mais eficaz e que 0s conseguisse
orientar na pesquisa dos elementos necessarios incluir e na estruturacéo da aplicacao.

Né&o foi necessario sugerir tema de trabalho, todos tinham bem definido a tematica
que pretendiam explorar.

Foi feito o acompanhamento individual, esclarecendo duvidas e ajudando na
estruturacdo da aplicacao.

No fim da aula, os alunos preencheram o diario de aprendizagem (Apéndice T),
fazendo o ponto de situacdo das tarefas executadas, indicando as aprendizagens e as

dificuldades sentidas.

Aula N°14 — 06 de Fevereiro

Nesta aula continuou-se o trabalho da aula anterior, com todos os alunos a
trabalharem nos seus projetos.

Foi feito o acompanhamento individual, esclarecendo duvidas e ajudando na pesquisa
para elementos integrantes nas varias aplicagoes.

No fim da aula, os alunos preencheram o diario de aprendizagem, fazendo o ponto de

situacdo das tarefas executadas, indicando as aprendizagens e as dificuldades sentidas.
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Aula N°15 — 11 de Fevereiro

A aula decorreu com normalidade, os alunos continuaram empenhados na elaboracéo
dos seus projetos.

De referir que o Aluno N°14 resolveu trocar de projeto, visto que o problema a que
se tinha proposto resolver, ndo estava do seu agrado.

O Aluno N°15, cuja assiduidade é fraca, faltou na aula em que foi langado o projeto
e esta de certa forma perdido. Por este motivo houve um cuidado especial no que toca a este
aluno, de forma a enquadré-lo no projeto e de Ihe fornecer algumas orientagdes de modo a
que consiga realizar o seu trabalho.

Aula N°15 — 13 de Fevereiro

Apesar de a turma ser bastante trabalhadora, empenhada e motivada, nesta fase que
se esperava que os projetos estivessem concluidos, ainda nenhum aluno concluiu o projeto.
Como tal, e dada a necessidade de acompanhamento individual para que todos os alunos
consigam concluir a sua aplicacdo com sucesso, optou-se por prolongar o prazo de entrega,
ficando com mais 3 aulas de 50 minutos.

Inicialmente e mediante planificacdo, estavam previstos 18 blocos de 50 minutos para
esta unidade, calendarizacdo que ndo foi comprida por necessidade de fornecer mais tempo
para a realizacdo dos trabalhos. Em conjunto com a professora, foi decidido alargar o prazo

de entrega.

Aula N°15 — 18 de Fevereiro

Nesta aula os alunos continuaram com a realizacdo dos projetos. Foi feito o
acompanhamento individualizado e esclarecidas as duvidas de cada aluno. Apenas o Aluno
N°4 tem o projeto concluido. Este é um aluno com excelente aproveitamento, que se destaca
pelo elevado espirito critico e autonomia.

A aula foi assistida pelo professor José Luis Ramos e pelo restante grupo de estagio.
Este sucedido levou a algum nervosismo inicial, inerente a qualquer processo de avaliagao,
que se foi dissipando com o decorrer da aula.

As maiores dificuldades com que se depara nesta pratica de ensino e pelo facto de se
estar a usar uma metodologia PjBL, prendem-se com o facto de ndo se conseguir acompanhar

todos os alunos do modo eficaz, despendendo o0 mesmo tempo com cada um. Surgem sempre
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duvidas que ndo sdo gerais, especificas de cada projeto, que carecem de uma analise cuidada,
obrigando o professor a deslocar-se a cada posto de trabalho, tentando esclarecer as davidas
da melhor forma, estabelecer o rumo a seguir e s6 depois passar para outro posto de trabalho.

A aula decorreu com normalidade e os alunos trabalharam de forma mais ou menos

auténoma.

Aula N°16 — 20 de Fevereiro

Iniciou-se a aula confirmando os projetos ja concluidos e apresentando topicos
necessarios para que cada aluno estruturasse a apresentacdo do projeto, apresentacdo essa
que decorreu na semana seguinte.

Na aula de dia 20 de Fevereiro, apenas dois alunos tém os seus projetos concluidos.

Relembrou-se os alunos de que esta seria a Gltima aula de desenvolvimento do projeto
pelo que teriam que fazer um esforgo extra para terminar todas as funcionalidades do seu
projeto.

Informaram-se os Alunos N°2 e N°3 que, tendo em conta a complexidade e o tempo
que dispunham para realizar a aplicacdo, deveriam incluir algumas funcionalidades como
propostas para desenvolver no futuro.

Devido a duracdo da aula (50 minutos), ndo foi possivel esclarecer as davidas de
todos. Por esse motivo, estipulou-se que na aula seguinte iria ser confirmado se existiam
dificuldades, ou problemas a resolver, antes de se partir para as apresentaces. Antes da aula
terminar alertou-se para o prazo de entrega dos trabalhos e que poderiam recorrer ao férum
do moodle para esclarecimentos de duvidas, esta situacao ainda foi reforcada com a inclusdo

de um tépico para o efeito no referido forum.

Aula N°17 — 25 de Fevereiro

A maioria dos trabalhos foi enviada dentro do prazo estabelecido, apenas trés alunos
atrasaram a entrega em um dia, estando nesta aula tudo em conformidade para a apresentacao.
Os alunos N°2,11, 12 e 14, efetuaram alteracdes posteriores ao envio, pelo que

procederam ao envio novamente.
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Questionou-se se existiam davidas, antes de iniciar a apresentacao e existiam algumas
e pequenos problemas que necessitavam de resolucéo. No entanto, para ndo atrasar mais as
apresentacdes teve que se prosseguir.

Antes de se iniciarem as apresentacdes, foi distribuida uma grelha de auto e
heteroavaliacao, de modo que cada aluno avaliasse o0 seu desempenho e o0 dos colegas.

O Aluno N°1, que tinha todo o trabalho a funcionar, fez uma alteracéo e o jogo deixou
de mostrar a jogada do “O”, no jogo do galo. Sugeriu-se que tentasse resolver o problema
sendo a sua apresentacdo na proxima aula.

Numa fase inicial e quando se questionou quem pretendia apresentar, ninguém se
ofereceu. Perdeu-se cerca de 10 minutos a decidir quem iniciava a apresentacdo, até aparecer
0 primeiro voluntario. Este tempo podia ter sido minimizado, caso se estabelecesse a
apresentacdo por ordem alfabética.

Existiram muitos problemas técnicos, devido a fraca ligacdo da internet. Por este
motivo era dificil fazer os testes da aplicacdo. Um dos alunos cedeu o seu tablet para que
fosse mais simples a demonstracéo das funcionalidades de cada aplicagéo.

Nestas condigdes, apenas 6 alunos realizaram a apresentacéo.

No geral foram boas as apresentacGes e todos os alunos demonstraram estar
“confortaveis” com apresentagdes em publico. Alguns alunos optaram por estruturar a
apresentacao recorrendo ao PowerPoint, destacando-se em organizagéo, articulando mais
facilmente o discurso, em relacdo aos outros que optaram por expor oralmente e demonstrar
o funcionamento da aplicacéo.

Das aplicagdes desenvolvidas surgiram algumas com aplicacédo pratica e outras com

caracter mais ladico ou informativo.

11 de Marco

Nesta aula deram-se por concluidas as apresentacfes. No entanto e como faltaram
varios alunos, ficou acordado com a professora titular que as restantes apresentacoes em falta,
seriam efetuadas na Gltima aula do segundo periodo.

O aluno N°1, ao qual foi dado mais tempo para resolucao dos problemas da aplicacao,
acabou por ndo a conseguir melhorar, tendo feito uma apresentacdo algo confusa, ndo
conseguindo explicar as funcionalidades do jogo desenvolvido.

Os alunos n°9, n°10, n°11 desenvolveram jogos bastante complexos e apesar de

fazerem uma boa apresentacéo, tinham alguns problemas de funcionalidade e usabilidade.
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De destacar pela positiva 0 aluno n°16 porque foi sempre autdbnomo, desenvolveu
uma aplicacdo bastante complexa, interativa e criativa.

Terminada a intervencgédo, de um modo geral, o aspeto que foi destacado como sendo
0 mais positivo, foi o facto de o programa ser fécil de usar e permitir que sejam criadas
aplicacBes com alguma complexidade, cujas funcionalidades sdo implementadas de forma
rapida e facil. Quanto aos pontos negativos, os alunos salientaram que era necessario mais
tempo para o desenvolvimento do projeto.

De salientar que foram desenvolvidas aplica¢des bastante criativas e com algum grau
de complexidade.

Quando terminava a apresentacdo, era solicitado que o aluno identificasse as
dificuldades sentidas e que trabalho poderia ser desenvolvido no futuro. Desta forma
pretendia-se verificar a compreensédo que cada um tinha das respetivas falhas.

Deu-se por terminada a aula com o preenchimento da auto e heteroavaliacdo, bem
como dos questionarios de avaliacdo da acdo. Estes instrumentos podem ser consultados nos
Apéndices U,V e W.

5.7 Avaliacéo

A avaliacdo é um processo integrante do ensino e é uma das formas de observar se 0s
alunos atingiram os objetivos propostos, como tal trata-se de um processo de fulcral
importancia e que nao pode ser descurado.

Na abordagem PjBL é considerada a avaliacdo, ndo apenas do produto final, mas de todo
0 processo de desenvolvimento do projeto.

Nesta unidade didatica serdo contempladas tanto a avaliacdo continua, como forma de
acompanhar todo o processo de ensino e aprendizagem, como a avaliacdo final, onde os
alunos irdo colocar em pratica os conhecimentos adquiridos nas aulas e as competéncias de
autonomia, pesquisa, raciocinio logico e criatividade, através da concretizacdo de um projeto.

A avaliacdo serd formativa e sumativa, sendo que a primeira tem como funcédo fornecer
informagdes importantes tanto para o professor, como para os alunos e é com base nessas
informagdes que se podem implementar estratégias de aperfeicoamento do processo de
ensino-aprendizagem. A segunda, a avaliagdo sumativa, destina-se a apreciar o produto final

e desta forma a atribuir uma classificacdo aos alunos.
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Neste sentido, baseou-se na Avaliacdo segundo o modelo de Bloom et al.(1971), que
consiste num esquema abrangente que pretende dar resposta a problematica da avaliacéo.

Este modelo contempla trés tipos de avaliagao:

Diagnostica — destina-se a dar conhecimento dos constituindo-se assim como
orientadora do planeamento das aulas;

Formativa — permite disponibilizar informacdo acerca do desenvolvimento e
evolugcdo do processo de ensino-aprendizagem e desta forma apoiar na tomada de
decisOes relativamente ao seu aperfeicoamento;

Sumativa — tem como finalidade a classificacdo de um produto final.

5.7.1 Avaliacao diagnostica

Diagnosticar consiste numa avaliacdo particular que permite estabelecer a natureza,
a amplitude e as implicacGes dos fatores causadores de dificuldades ou que impossibilitam a
adaptacdo, para assim possibilitar a tomada de decisdo para remediar a situacgéo.

Segundo Damido (1996), a avaliacdo diagndstica destina-se a “proporcionar o
conhecimento dos pré-requisitos dos alunos (conhecimentos, interesses, capacidades,
aptidbes), a consequente orientacdo na aprendizagem e a comparacdo dos progressos.”
(p.160)

Este tipo de avaliacdo conduz a adocao de estratégias de diferenciacdo pedagdgica,
contribuindo para elaborar, adequar e reformular o projeto curricular de turma, de modo a
facilitar a integracdo do aluno.

A ficha de diagnostico de conhecimentos (Apéndice D) que foi planeada e criada para
aferir os conhecimentos prévios que os alunos tinham de programagéo.

Segundo o paradigma construtivista, € papel do professor estimular o aluno a aprender
partindo dos conhecimentos prévios deste ultimo, relacionando-os com novas situagdes,
deste modo atribui com mais facilidade um significado as novas aprendizagens.

Teve como objetivo identificar qual o dominio dos alunos relativamente aos conceitos
que iriam ser abordados na intervencao, ou seja, perceber os conhecimentos ja consolidados

no que diz respeito as linguagens de programacao.
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5.7.2 Avaliacédo formativa

A avaliacdo formativa destina-se a “fornecer informagdes a professores, alunos e
encarregados de educagdo, acerca do desenvolvimento do processo de ensino-
aprendizagem e, assim, apoiar decisdes de aperfeicoamento” (Damido, 1996, p. 161).

Esta avaliacdo ocorre no decurso do processo de ensino-aprendizagem, como
forma de acompanhar o desenvolvimento dos alunos. Para tal, € necessario observar o
processo de aprendizagem do aluno e ao mesmo tempo proceder a sua orientag&o,
colaborando com ele. E uma avaliag¢do continua.

Neste sentido foram criados os seguintes instrumentos:

v" Grelhade avaliagéo das atividades (Apéndice O) - para acompanhar o trabalho
realizado durante as aulas e verificar quem procedeu a entrega dos exercicios
propostos. Esta grelha constitui-se como instrumento de apoio a pratica docente,

ndo tendo sido incluida nos instrumentos de recolha de dados da intervencao;

v Grelha de observacdo dos comportamentos e atitudes dos alunos (Apéndice
P) — em cada aula é contemplado um conteudo e objetivos especificos de
aprendizagem. Com esta grelha tem-se a nog¢do da aquisicdo, ou ndo, de

competéncias e conhecimentos, por parte de cada aluno.

5.7.3 Avaliagéo sumativa

A avaliacdo sumativa permite diferenciar os alunos conforme a escala adota e é
destinada a avaliar um produto final.

Na metodologia de PjBL pressupde-se a obtencdo de um produto final, que, no caso
desta intervencdo, sera uma aplicagdo com tematica escolhida pelo aluno.

Como forma de observar o desenvolvimento dos alunos, sera aplicada a avaliacéo
sumativa no final da unidade.

Nesta unidade didatica, os alunos vao ser avaliados atraves da realizagdo de um
projeto individual e da sua apresentagéo a turma e professores.

Para a avaliacdo dos projetos de programagdo foram criados os seguintes

instrumentos:
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v" Grelhade avaliacao do produto final (Apéndice Q) - Para a avaliacdo sumativa
do produto criado, onde constam os parametros a avaliar tanto o produto final,
como todo o processo de criagdo. Grelha que engloba todos os pontos avaliados
tanto ao nivel do produto, como da apresentacéo;

v" Grelha de avaliacdo da apresentacdo (Apéndice R) - Esta avaliacdo sera
realizada pelo professor, com o intuito de aferir se houve consolidacdo de
conhecimentos no que respeita aos conceitos. Também é importante para 0s
alunos, na medida em que estes podem desenvolver o espirito critico, ao
refletirem sobre o trabalho realizado, e a0 mesmo tempo, percecionarem as
dificuldades encontradas durante todo o processo;

v" Grelha de auto e heteroavaliacdo (Apéndice S) - A preencher pelos alunos,
para avaliagdo do desempenho na realizagdo tanto do seu projeto como dos

colegas;

Avaliacéo da intervencéo

Toda pratica de ensino descrita resultou de um trabalho de concecéo, planeamento e
implementacdo da estratégia definida. Todo este processo so fica completo com a ultima
etapa que consiste na avaliacdo final da intervencao.

Para completar o processo importa contemplar uma etapa essencial, a avaliacdo final
da intervencéo.

Como o processo de avaliacdo € um processo complexo, devem ser considerados e
envolvidos varios fatores na criacdo de instrumentos que permitam registar corretamente a
avaliacdo. Desta forma e tendo em atencdo a caracterizacdo e caracteristicas da turma, a
metodologia utilizada na intervencdo e a planificagdo, foram criados os instrumentos de
avaliacdo do processo e do produto e os instrumentos de avaliacdo da intervencao.

E imprescindivel a associacao entre o processo de ensino-aprendizagem e avaliagéo,
estando esta presente em todo a intervengdo. Na fase final e estando na posse de todos 0s
instrumentos de avaliacdo, é necessario efetuar uma avaliacao final de todo o processo para
posteriormente se elaborar uma reflexdo com o intuito de verificar se a estratégia adotada
surtiu o efeito que se desejava e esperava.

Neste capitulo realiza-se a apresentacdo e discussdo dos dados recolhidos com base

nos instrumentos utilizados durante a intervencao.
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Com o objetivo de avaliar e acompanhar o processo de ensino e aprendizagem, foram
desenvolvidos conjuntos de instrumentos que consideram diferentes métodos de avaliacéo.

Foram construidos para este efeito:

v' Diario de aprendizagem dos alunos (Apéndice T) - Sera preenchido
diariamente pelos alunos, permitindo desta forma que o professor acompanhe o
trabalho realizado na criagdo do projeto. Devem escrever sobre o que
aprenderam, o que fizeram e as dificuldades que encontraram durante as aulas.
Desta forma consegue-se acompanhar a evolugdo dos alunos e as estratégias
adotadas para resolver os problemas;

v Grelha de observacdo dos comportamentos e atitudes dos alunos (Apéndice
P) -A preencher pelo professor, de modo a verificar e acompanhar o ponto se
situacdo no desenvolvimento da aplicacéo.

Observacdo direta como forma de compreender e analisar aspetos diversificados,
nomeadamente o comportamento e envolvimento dos alunos na sala de aula.

v Questionario avaliacdo da intervencdo (Apéndice V) - Com o objetivo de
avaliar a autenticidade do projeto proposto, a sua percecdo em relacdo ao papel

do aluno, do professor e ao método de avaliacgéo.

Cada um dos instrumentos descritos permite avaliar diferentes dimensdes em fases
distintas da intervencdo. A avaliacdo encontra-se dividida em trés partes: a avaliagdo do

produto, a avaliacdo da apresentacdo e avaliacdo final.

Avaliacdo do produto

Visto que cada aluno da turma realizou um projeto, resultaram 16 projetos com
temaéticas diferentes.

Como referido anteriormente, a escolha do tema ficou a cargo de cada aluno,
resultando na diversificagdo de temas, que correspondem a areas de interesse dos alunos. Esta

possibilidade e liberdade de escolha enquadra-se na abordagem PjBL, que defende o poder
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de escolha por parte dos alunos, como forma de promover o envolvimento nas atividades

proposta, situacdo que aconteceu efetivamente.

Avaliacdo da Apresentagao

Para a apresentacdo ficou definido que os alunos podiam escolher o0 método para
apresentar o seu trabalho, mas que deveriam explicar as partes mais importantes e mais
complexas relativamente a programagdo em blocos, demonstrar o funcionamento do
programa, indicar as principais dificuldades sentidas e qual o trabalho futuro.

Alguns alunos optaram por recorrer ao PowerPoint como forma de estruturar a
apresentacdo, ao passo que outros preferiram demonstrar os blocos e funcionalidades atraves

do applinventor.

6. Metodologia da Investigacéo

6.1 Desenho da investigacéo

Segundo Fortin(2003), existem dois métodos em investigacdo, o qualitativo e o
quantitativo.

Segundo Coutinho (2004), ambas as abordagens exigem diferentes métodos de obter
informacao:

“o avaliador quantitativo necessita de instrumentos estruturados (como
questionarios ou entrevistas estruturadas) com categorias estandardizadas que
permitam encaixar as respostas individuais. O avaliador qualitativo ausculta as
opinides individuais (entrevista ndo estruturada ou livre, observagéo participante ou
nao participante) sem se preocupar em categorizar as respostas de anteméo;
pressupde ser fundamental atender as caracteristicas individuais dos intervenientes
num programa/intervencdo, porque é da forma como estes se empenham que tudo

depende.” (pag. 441)
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Na abordagem quantitativa os “dados numéricos fornecem conhecimentos objetivos
no que concerne as variaveis em estudo”. As estratégias como o controlo, instrumentos
metodoldgicos e a andlise estatistica visam assegurar uma representacdo da realidade de
modo a generalizar a outras populaces.

A abordagem qualitativa concentra-se em demonstrar a relacdo que existe entre 0s
conceitos, as descricdes, as explicacdes e significacdes dadas pelos participantes em relacéo

ao fendmeno estudado.

A metodologia adotada nesta investigacdo corresponde ao estudo de caso,
considerando a singularidade do contexto da investigacdo, que determina a realizacdo de
atividades investigativas num periodo de inducdo profissional - o estagio pedagdgico ou
pratica de ensino supervisionada mas também as caracteristicas inovadoras da estratégia
pedagdgica sob observacdo, bem como as caracteristicas da turma envolvida — no ambito
profissionalizante do ensino secundario. Estas caracteristicas, relacionadas com a
aprendizagem dos futuros professores, tiveram implicacdes praticas no desenvolvimento
desta investigacdo combinando a aprendizagem da profissio com a aprendizagem da
investigacdo. A unidade de anéalise a considerar neste estudo foi a turma de alunos do 12.°
ano envolvida na intervencao realizada.

O presente estudo de caso recorre a técnicas de observacdo de aulas, a diarios de
aprendizagem dos alunos, avaliagdo dos projetos de programacao realizados pelos alunos
bem como a inquérito por questionario aplicado aos alunos, Através da utilizacdo de dois
métodos distintos, pretende-se melhorar a quantidade e qualidade da informacéo recolhida e

desta forma apresentar um estudo com qualidade mais elevada.

6.2 Variaveis

As variaveis sao indispensaveis em qualquer tipo de estudo e podem ser classificadas
segundo o papel que exercem na investigacdo. Segundo, Fortin (2006) as variaveis estao
divididas em dependentes e independentes, variaveis atributos e variaveis estranhas.

Para a implementacdo do presente estudo, foi necessario definir variaveis

dependentes e independentes.
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A variavel independente ou experimental, é aquela que € manipulada, ou seja, é a que
0 investigador manipula no estudo e é a responsavel pelo efeito produzido na variavel
dependente

De acordo com Fortin (2006), a variavel dependente, também denominada variavel
critério ou variavel explicada, € aquela corresponde ao efeito que a variavel independente
tem no grupo-alvo de estudo.

No caso deste trabalho, a variavel independente corresponde a estratégia de ensino-
aprendizagem escolhida para este estudo, sendo as varidveis dependentes todas as dimensodes
selecionadas e que serdo afetadas pela variavel independente.

Como variavel independente temos a Programacdo baseada em projetos, sendo as
variaveis dependentes, a autonomia, a motivagéo e o conhecimento dos conteldos e conceitos

que dizem respeito a programagé&o.

7. Instrumentacao

No presente capitulo serdo descritos os processos de construcao, desenho e aplicacédo
dos instrumentos utilizados na investigag&o.

A selecdo dos instrumentos foi feita tendo em conta os objetivos deste estudo e o
contexto de investigacao.

Para esta investigacdo foram utilizados os seguintes instrumentos de recolha de
dados: observacdo de aulas, diarios dos alunos, inquérito por questionarios e projetos de
programacdo desenvolvidos pelos estudantes. Estes instrumentos permitiram recolher os
dados relativos as dimensdes sob estudo, nomeadamente a aquisicdo de competéncias de
natureza cognitiva — 0 conhecimento dos conteldos e conceitos da linguagem de
programacdo Applnventor - bem como competéncias de natureza social e atitudinal,

nomeadamente a motivagédo dos alunos e a autonomia.

Tabela 11 - Listagem de instrumentos

Conhecimento

Qualitativa Quantitativa Autonomia Motivacao

dos contelidos e
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conceitos de

programacao
Registo da observacdo X X X X
Inquérito por questionario X X X
Diario de Aprendizagem
dos alunos X X
Auvaliacdo dos projetos X X

7.1 Registos da Observagéo de aulas

Em investigacdo, podem estudar-se os comportamentos de um grupo, colhendo dados
por meio da observacdo direta ou indireta. No primeiro caso o investigador observa 0s
comportamentos, enquanto no segundo caso sdo efetuadas entrevistas.

Fortin (1997) refere que “a observagéao direta visa descrever os componentes de uma
dada situacdo social (pessoas, lugares, acontecimentos, etc.) a fim de extrair tipologias
desta, ou ainda permitir identificar o sentido da situacdo social por meio da observacéo
participante” (p. 241). De modo a completar a informacdo recolhida através dos projetos
desenvolvidos, recorreu-se a observacao direta de comportamentos e atitudes dos alunos.

A cada aula foi elaborado um resumo, de forma a ficar registado todo o desenrolar
dos acontecimentos e postura dos alunos em sala de aula. A descric¢do das aulas ja se encontra
no capitulo 6, subcapitulo 6.6 e foi apoiada com a grelha que se encontra no Apéndice P.

A grelha de observacdo dos comportamentos e atitudes dos alunos permite registar a
prestacdo dos alunos no que diz respeito a autonomia, motivacdo, planeamento, iniciativa,
criatividade e é preenchida tendo em conta uma escala de 1 a 5 valores (onde 1 corresponde
a insuficiente e 5 a excelente). Para a classificacdo atribuida a cada comportamento, teve-se

em conta a tabela de critérios apresentada em seguida.

Tabela 12 - Critérios para registo na grelha de observagéo
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Fraco

Insuficiente
2

Satisfatorio
3

Bom
4

Excelente
5

Autonomia no
desenrolar das
atividades

N3o desenvolve
trabalho de forma
auténoma.

Procura o suporte dos
colegas no desenrolar
das atividades.

Alterna o trabalho
auténomo e o trabalho
dependente dos
colegas e professora.

Procura atingir as
solugdes de forma
autonoma, recorrendo
pontualmente a
colegas e professora.

Apresenta soluges
vélidas de forma
auténoma.

Motivagdo no
desenrolar das
atividades

N3o se demonstra
motivado

Demonstra fraca
motivacdo

Demonstra motivagéo,
empenhando-se
pontualmente no
trabalho

Demonstra interesse
na realizacdo do
trabalho

Encontra-se sempre
motivado na realizacdo
dos trabalhos

Depois de insisténcia

Apresenta um plano

Planeia o trabalho a

Apresenta um plano

Planeamento de or parte da .
L. N&o planeia o trabalho porp com estrutura devidamente
tarefas e atividades professora, elabora um e desenvolver
I satisfatoria estruturado
plano

Iniciativa na realizagdo
das atividades

Ndo tem iniciativa no
trabalho.

Depois de insisténcia
por parte da
professora, envolve-se
nas tarefas.

Procura participar nas
atividades, mas ndo
demonstra iniciativa.

Tem iniciativa no
desenrolar das tarefas.

Tem iniciativa e
incentiva os colegas.

Criatividade na
apresentacdo das
soluges

Limita as suas op¢oes a
solugBes conhecidas

Demonstra resisténcia
na procura de solucdes

Procura encontrar
solugBes, mas limita as
opgles ao que
conhece.

Tenta encontrar
soluges, mas nem
sempre de forma
adequada.

Apresenta solugdes
criativas para
solucionar os

problemas.

7.2 Diario de aprendizagem dos alunos

O Diério de aprendizagem (Figura 6) foi criado com o objetivo de permitir ao aluno
um registo, por aula, das tarefas obrigatdrias que cumpre diariamente e desta forma organizar
e orientar o trabalho e ter nocdo das tarefas em falta para concluir o projeto. Para além disso

0 aluno reflete e escreve sobre as aprendizagens e dificuldades sentidas em cada aula.
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APLICACOES
INFORMATICAS B

Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introdugdo & programacgdo
APPINVEMTOR

DIARIO DE APRENDIZAGEM

Nome: Me Data:

Tarefas v

Tema e plano de trabalho

Ecr inicial da aplicacie

Recurso a warios ecras interligados

Operacies com Listas de Dados (Inserir, editar, visuzlizar, remaver)

Operagdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remaover)
Recursos extra

S G- N L

0 QUE APRENDI HOJE?

QUE DIFICULDADES ENCONTREI E COMO AS RESOLVI?

Figura 6 — Diério da aprendizagem dos alunos

7.3 Inquérito por questionario

Segundo Quivy & Campehoudt (1992), o inquérito por questionario consiste em
colocar, a um grupo de inquiridos que representem uma populacdo, uma série de questdes
que sejam do interesse do investigador.

Os questionarios podem ser de administragéo direta ou indireta, no primeiro caso é o
inquirido que preenche o questionario, ao passo que no segundo € o inquiridor que fica

encarregue de recolher as respostas e preencher o inquérito.
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A vantagem de utilizagcdo deste tipo de instrumento consiste na “possibilidade de
quantificar uma multiplicidade de dados e proceder a numerosas analises de correlacdo*
(Quivy & Campehoudt,1992, pag. 21) .

Nesta investigacdo optou-se pela administracdo direta, tendo o questionério sido
aplicado no fim da intervencao.

Com o questionario pretende-se recolher dados relativos as atividades realizadas, ao
método de ensino e a atuagdo da professora e também permitir aos alunos a reflexdo e fazer
a sua autoavaliacéo.

Optou-se por um questionario misto, constituido por questdes de resposta fechada e
questdes de resposta aberta, sendo as perguntas agrupadas e organizadas conforme a
dimensdo a que dizem respeito.

Uma vez que o principal objetivo do questionario é obter informagdes factuais, ha
necessidade de medir essas informac6es e como tal também é necessario atribuir escalas as
questdes. A escala é “uma forma de auto-avaliacdo destinada a medir um conceito ou uma
caracteristica de um individuo” e como tal permite “transformar as caracteristicas
qualitativas em variaveis quantitativas, de modo a que possam ser utilizadas anélises
estatisticas para as avaliar” (Fortin, p. 241).

Para a dimensdo “atividades realizadas” utilizou-se uma escala de 4 pontos:

1- Muita dificuldade

2

3- Quase sem dificuldade

4- Sem dificuldade

Também se colocou uma questao de resposta aberta.

Alguma dificuldade

Nas restantes dimensdes, utilizou-se a escala de cinco pontos:

1-Nunca;

2- Raramente,

3- As vezes;

4- Frequentemente;

5- Sempre.
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7.4 Avaliacao dos projetos de programacao

Os trabalhos realizados pelos alunos foram avaliados tendo em conta Vvéarios
parametros, distribuidos por funcionalidades, produto final e apresentagdo. Para avaliar cada
ponto utilizou-se uma escala a escala de 1 a 20 valores.

A grelha que foi utilizada na avaliacdo dos alunos encontra-se no Apéndice Q e
engloba todos os pontos que foram alvo de avaliacdo. Estruturou-se a tabela em vérios
critérios de avaliagdo, diminuindo assim a subjetividade da propria natureza da avaliag&o.

Na tabela seguinte apresenta-se a grelha constituida pelos varios itens e respetivo

peso.

Tabela 13 - Critérios de avaliacdo dos projetos

Projeto %
Funcionalidades
Conhecim_entos adquiri@os na aula (dominio das funcionalidades bésicas de 10%
desenvolvimento de aplica¢es)
Cumprimento das especificagdes e funcionalidades obrigatérias
Utilizac&o de variéveis 2%
Estruturas de decisdo 2%
Lista de dados 3,5%
Base de Dados 4,5%
Clareza da estruturacgdo e organizacgao dos blocos de codigo 3%
Organizacéo e planeamento do trabalho 15%
Autonomia na realizagdo do projeto 5%
Implementacdo de funcionalidades extra 15%
Interesse, motivacao e Criatividade 5%
Parcial 65%
Cumpre requisitos de usabilidade 5%
Design 5%
Adequacdo ao objetivo a que se destina 10%
Parcial 20%
Qualidade técnica da apresentacéo 5%
Clareza na exposicdo e Linguagem utilizada 5%
Resposta as questdes colocadas 5%
Parcial 15%

Total 100%
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No que concerne a apresentacdo, cada critério da tabela anterior estava dividido em

subcritérios.

Tabela 14 -Avaliagdo da apresentacdo

Qualidade técnica da apresentacao Clareza na exposi¢ao

Resposta
o as questoes
Utilizacéo colocadas

correta dos
termos técnicos

Postura durante
a apresentacao

tema
funcionalidades
elementos nao
explorados
explicacdo de blocos
relevantes
demonstracéo do
funcionamento

8. Analise de dados

Neste capitulo importa descrever como se procedeu a analise dos dados recolhidos
durante a investigacéo.

No que diz respeito aos dados de natureza quantitativa recolhidos, foi realizada
através da andlise estatistica descritiva dos dados, com recurso as medidas de tendéncia
central (media e mediana) e de dispersdo (desvio padrdo e coeficiente de variacdo). A
observacao das aulas dos alunos foi realizada através de uma grelha de observacdo com
recurso a uma escala de avaliacéo de cinco pontos, pelo que os dados recolhidos foram objeto
de tratamento estatistico.

Relativamente aos dados obtidos pelos diarios de aprendizagem que contemplam as
variaveis dependentes (motivacdo, autonomia, envolvimento dos alunos) e tem uma natureza
descritiva, recorreu-se a analise de contetdo.

A andlise de contedo é uma técnica de analise das comunicagdes, que permite

analisar o que foi dito nas entrevistas ou observado pelo pesquisador e é uma das formas de
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transformar dados qualitativos — obtidos, por exemplo, por observacdo — em dados
quantitativos — analisados em termos de frequéncia.

A analise de contetdos proposta por Bardin (1977) € composta por um conjunto de
técnicas para analisar as comunicacdes. E caracterizada por um conjunto de instrumentos
metodoldgicos que se aplicam a discursos extremamente diversificados.

Para analise dos dados recorreu-se a dois métodos distintos, estatistica descritiva e
analise de contetdo.

A andlise dos dados constitui um recurso fundamental para que se possa averiguar se
a intervencdo induziu resultados positivos na aprendizagem dos alunos, nomeadamente se
contribuiu para a aquisicdo de conhecimento dos conteudos e conceitos de programacao, para
0 aumento da motivacdo e autonomia, e se a utilizacdo da linguagem de Programacéo Visual
e a metodologia de aprendizagem baseada em projetos facilitou a obtencéo desses resultados.

Em seguida descrevem-se os métodos utilizados em cada instrumento.

Registo da observacao

No que concerne a observacao, foi feito um registo diario descritivo do decurso das
aulas o qual foi complementado pela grelha de observacdo de comportamento e atitudes dos
alunos (Apéndice P). Para analisar a referida grelha, recorreu-se a analise estatistica

descritiva.

Diario de aprendizagem dos alunos

Através dos diarios dos alunos, recolheu-se evidéncias de aprendizagem da

programacéo por parte dos alunos, incluindo informacdo relativa a cumprimento de prazos e
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tarefas. Neste caso e como forma de verificar as tarefas cumpridas por cada aluno, fez-se uma
analise de contetido aos dados de natureza descritiva e estatistica descritiva de outros dados

obtidos.

Inquérito por questionario

Com o proposito de avaliar as percecdes dos alunos relativamente as atividades
realizadas, método de ensino, atuacdo da professora e apreciacdo global do trabalho
desenvolvido foi aplicado o inquérito por questionario de avaliacdo aos alunos da turma
envolvida (Apéndice V).

Procedeu-se a anélise dos resultados obtidos atraves de estatistica descritiva, no caso

dos itens de escolha multipla, e analise de conteudo para os itens de resposta livre.

Avaliacdo dos projetos de programacao

Também nos resultados da aprendizagem se recorreu a estatistica descritiva e
verificaram-se os resultados obtidos a nivel da concretizacdo do projeto (Apéndice Q), sua

apresentacdo (Apéndice R) e dados relativos a auto e hétero avaliacdo (Apéndice S).

9. Resultados

Apos terem sido implementadas as atividades, estratégias e metodologias referidas ao
longo deste trabalho, passa-se a fase em que € necessario apresentar os resultados obtidos e
verificar a evolugdo durante todo o processo, para que desta forma seja possivel responder a
questdo colocada neste trabalho: “No @mbito do ensino da programacao a estudantes do 12 °

ano, com recurso ao Applnventor, quais os contributos de uma abordagem baseada em
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projetos, quer na dimensdo relativa aos conteldos e conceitos de programacao quer na
dimenséo social e atitudinal relativa a motivagédo e autonomia dos alunos?”’

Nesta seccdo serdo apresentados e analisados os resultados obtidos, quer sejam eles de
natureza qualitativa ou quantitativa.

No caso da avaliacdo dos projetos de programacéo realizados através do Applnventor,
procedeu-se a analise dos resultados da aprendizagem através das avaliacdes obtidas nos
projetos desenvolvidos pelos alunos, bem como os dados recolhidos pela avaliacdo de
comportamentos, e, por fim, analisadas as respostas aos questionarios de autoavaliacdo e de
avaliacdo da intervencao.

Como ja referido anteriormente, os resultados obtidos pelos alunos sdo descritos com
recurso as medidas de tendéncia central, média, moda e mediana, e de disperséo, desvio
padrdo e coeficiente de variacdo, e interpretados através da escala definida em Ramos (1997),
com adaptacdo para a escala de 0 a 20 valores.

Neste sentido, tendo em conta a média, efetuou-se a relacdo valores e correspondente

avaliacdo qualitativa, com a seguinte correspondéncia:

Menor que 5 - muito fraco;
Entre 6 e 9,4 - fraco;

Entre 9,5 e 14,4 - médio;
Entre 14,5 e 20 — elevado.

No que diz respeito ao coeficiente de variacao:
Percentagem inferior a 15% - fraca heterogeneidade;

Percentagem entre 15% e 30% - média heterogeneidade;

Percentagem superior a 30% da média - forte heterogeneidade.

9.1 Registo da observagéo

Utilizou-se uma escala de 5 valores para avaliar os comportamentos e atitudes dos alunos no

decurso das aulas. Nesta escala, 1 corresponde a insuficiente e 5 a excelente. As médias
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relativas a cada um dos comportamentos observados dos alunos ao longo do modulo e

registados na grelha de observacdo (Apéndice P), pode ser consultada na tabela seguinte.

Tabela 15 - Resultados da observagdo de aulas

Autonomia | Motivacdo | Planeamento | Iniciativa | Criatividade Ta_refas
realizadas
Média 3,94 3,84 3,81 3,94 3,75 3,81

Mais uma vez se pode verificar que a turma, em média, tem todos os parametros

classificados como bom. Apenas dois alunos ndo se enquadram nesta escala, ficando

enquadrados no satisfatério. Um deles devido a fraca assiduidade e o outro por desde o inicio

demonstrar fraca motivacado e por ter sempre recusado a ajuda por parte da professora.

9.2 Diéario da aprendizagem dos alunos

Pela analise da tabela seguinte, pode verificar-se todos os alunos cumpriram metade das

tarefas propostas (plano de trabalho, ecrd inicial, recurso a varios ecrés), no entanto quando

chegamos a conceitos que necessitam de maior abstracéo e raciocinio I6gico (Listas de dados,

bases de dados, recursos extra), o caso muda de figura.

Tabela 16 — Andlise da frequéncia relativa no cumprimento de tarefas

TAREEAS Cumprimento Frequgnma
das tarefas relativa
1 Tema e plano de trabalho 16 100%
2 Ecrd inicial da aplicacéo 16 100%
3 Recurso a varios ecrds interligados 16 100%
4 Operacdes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) 11 69%
5 Operacdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) 11 69%
6 Recursos extra 8 50%

Constata-se que 100% dos alunos cumprem metade das tarefas obrigatérias e que

apenas 69% dos casos usam listas e bases de dados nos seus projetos.

Enquanto se acompanhava os alunos no desenvolvimento dos projetos, € mesmo apos

explicacéo dos conceitos de listas e bases de dados, verifica-se que estas funcionalidades néo
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sdo incluidas nas aplicagdes. A justificacdo dada pelos alunos é que ndo conseguiram integrar
nos seus projetos, ou por ndo perceberem a sua utilidade, ou em alguns casos ainda sentiam
alguma dificuldade na compreensao destes conceitos.

No que concerne aos recursos extra, apenas 50% dos alunos incluem
recursos/funcionalidades que ndo foram exploradas em aula. Tal fato também foi explicado
pelos alunos, sendo que uns justificaram a falha por néo existir tempo suficiente e outros
porque pretendiam apenas colocar as funcionalidades exploradas em aula.

Procedeu-se ao registo de algumas reflexdes feitas pelos alunos nos seus diarios e que
dizem respeito as aprendizagens e dificuldades sentidas em cada aula. Elaborou-se a tabela
17, dividida em categorias, que correspondem as tarefas e conteddos de programacao, e

evidéncias, que dizem respeito a anotaces feitas pelos alunos.

Tabela 17 — Evidéncias dos diarios de aprendizagem dos alunos

EVIDENCIAS
CATEGORIAS
O que aprendi Que dificuldades senti e como as resolvi
Planear projeto | “planeamento do trabalho” “como fazer o projeto”
“construi e estruturei todos os ecras de
forma a ficarem organizados”
“design da aplicagdo” “A organizacdo do horizontal arrangment e ecras’
8 “Arranjo da parte estética do trabalho”

Design da

aplicacédo
“estruturei o ecra principal. Tratei
basicamente da estética”
“Como utilizar Horinzontal arrangments | “Ainda ndo sei como apresentar os gostos do
vazios para espagos entre outros, para utilizador noutra pagina”
dar um aspeto mais apelativo”
“Trabalhei no ecra principal. Continuei “Dificuldade no botdo de som e na estética. Resolvi
nos ecrds interligados e aprendi como o problema do botdo com o if e else”

Programacéo | usar.”

em blocos

“Estabelecer transi¢des entre ecras”
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“Acabo a parte estética e passo para 0s
blocos”

“que o bloco sound tem um tempo
limitado para produzir audio”

“Devido ao bloco do som, percebi que apenas o
player produz o audio inteiro”

“Ecra inicial e o primeiro nivel do jogo
e parte do segundo”

“Na organizacdo dos screens, pedi ajuda a
professora”

“Criar uma lista de dados”

Operacéo
com Listas de
dados “criar uma lista que em vez de apagar, “ndo consegui interligar listas com botdes”
soma”
“base de dados para a localizacdo e seu | “bug da localizag¢@o que ndo funciona em edificios”
teste”
“Arranjo da base de dados” “base de dados e listas”
“A criar e armazenar dados” “Nao consegui fazer com que guardasse as
checklists”
“Configurar a base de dados”
Operacao
com bases de | “Aprendi a utilizar corretamente a base | “A minha maior dificuldade foi na organizagao dos
dados de dados, meter ambas as palavras em blocos para que as palavras traduzidas sejam todas

portugués e inglés juntas”

guardadas”

“Como utilizar as TinyDB para passar a
informagao entre screens”

“Compreendi como resolver as
dificuldades”

“Coloquei em pratica o que aprendi na
ultima aula”

“Ligar as tinydb com as listas de preferéncias e na
lista de bandas”

“Demorei a manha inteira a compreender o
processo, por isso ndo avancei na app”

“Nao tenho a certeza que a app va funcionar
corretamente

Através da andlise da tabela 17, pode verificar-se que os alunos colocam em pratica

0s conhecimentos de programacao, conseguem utilizar termos adequados e relacionados com

a linguagem de programacéo e tém nogéo das aprendizagens e dificuldades sentidas.
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Resumindo a informacéo da tabela 17 e analisando o seu contetido, obtém-se a tabela

seguinte:

Tabela 18 — Andlise do contelido dos diarios de aprendizagem dos alunos

Aprendizagens Dificuldades
Planear proieto Frequéncia Frequéncia
pro) absoluta absoluta
planeamento do trabalho 1 COmMO executar o projeto 1
Design da aplicacéo
design da aplicacdo/tratar da parte 5 Organizacao dos ecras 2
estética
Programacédo em blocos
Interligag&o entre ecras 2
Programagcé&o de funcionalidades 3 Programagcdo de botdes 2
especificas
Operacdo com Listas de dados
Criar listas de dados 2 Configurar ou criar listas 2
Operacéo com bases de dados
Criar, configurar as bases de 5 Guardar informagéo na base 5
dados de dados

Verificam-se padrdes nas reflexdes dos alunos e mais uma vez se apura que sao aplicados
0s conceitos e contetdos da programacéo, no entanto as maiores dificuldades sdo ao nivel da

programacéo de botdes, configuracdo e criacdo de listas e operagfes com bases de dados.
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9.3 Inquérito por questionario

Na dltima aula da intervencdo foi aplicado o questionario que visa avaliar todo o
processo e encontra-se estruturado em 5 dimensoes:

— Atividades realizadas;

— Método de ensino;

— Atuagéo da professora;

— Apreciacgéo global;

— Sugestdes e criticas.

De salientar que foram registadas doze respostas ao questionario, ndo contemplando
a totalidade dos alunos, mas, dado que neste questionario a identificacdo era facultativa, ndo
foi possivel identificar os alunos que ndo responderam de forma a obter as respostas em falta.

Em seguida, realiza-se a apresentacao de resultados para cada uma das dimens@es avaliadas.

9.3.1 Atividades realizadas

Neste ponto, procurou-se saber a opinido dos alunos quanto a proposta e realizacéo
de atividades e modo como decorreram os trabalhos. A representacdo grafica dos resultados

da dificuldade sentida durante o processo, pode ser consultada no Grafico.

8%

58%
Com que dificuldade resolveste o projecto?
33%
17%
Com que dificuldade resolveste as 58%
actividades propostas? 25%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Sem dificuldade ™ Quase sem dificuldade ® Alguma dificuldade W Muita dificuldade
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Graéfico 1- Dificuldade sentida na realizacdo de atividades/projetos

Analisando o grafico verifica-se que a maioria dos alunos resolvem “quase sem
dificuldade” tanto as atividades propostas antes da intervengdo, como o projeto. Mas a
percentagem do pardmetro “sem dificuldade” ¢ maior no caso das atividades e tal ¢
justificado porque as fichas de trabalho eram parcialmente guiadas.

Em resposta a questao “Aprendeste mais ao realizar um trabalho de projeto?”, todos
os alunos responderam que “sim”. Nesta questdo pedia-se que 0 aluno justificasse a resposta

e neste caso apenas sete alunos apresentaram justificacao.

Tabela 19 - “Aprendeste mais ao realizar um trabalho de projeto?”

RESPOSTA AS QUESTOES

“Aprendi a criar aplicacdes, sendo isso algo do qual tinha bastante curiosidade em saber como

funciona.”

“Tive que pesquisar contetdos que ndo demos nas aulas.”

“Nao conhecia o appInventor, logo aprendi a funcionar com ele”

“Aprendi a mexer com o Applnventor”

“Ao realizar-se um projeto, tem-se que pensar em decompor algo e ndo se esta simplesmente a seguir

instrucdes.”

“Tive mais liberdade para explorar o Applnventor”

“O facto de estar totalmente focado num projeto que tinha total interesse, facilitou o processo de

construcgdo da aplicagdo e desta forma aprendi coisas que s6 com as atividades ndo sabia fazer.”

Quanto as atividades propostas e a forma como as aulas foram lecionadas, utilizou-
se uma escala que varia do “Gostei bastante” at€ ao “ndo gostei”.
Pode concluir-se, pela analise das respostas, que a maioria gostou bastante e apenas

8% gostaram pouco de todo 0 processo.
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67%

Quanto as atividades propostas pela
professora

50%
Relativamente a forma como as aulas foram
lecionadas

Gostei bastante mGostei mGostei pouco ® Ndo gostei

Grafico 2—Atividades propostas e forma como as aulas foram lecionadas

No que se refere ao projeto, procurou saber-se a opinido dos alunos relativamente as
suas varias fases e a forma como tinham decorrido. Neste caso recorreu-se a uma escala de 1
a 5, com a seguinte correspondéncia: 1- Nunca; 2- Raramente; 3- As Vezes; 4-
Frequentemente; 5-Sempre
A representacdo grafica dos resultados pode ser consultada no Gréfico 3.
O facto de o produto final ser escolhido pelo

aluno, contribui para a realizacdo das
actividades

O planeamento do projeto contribui para a
gestdo do tempo

suficiente

As actividades apresentadaseram claras e
perceptiveis

[ 7L
50%
| 8%
110%
O tempo destinado as actividades foi ﬁ}%
I 25%

N sempre frequentemente M asvezes Mraramente M Nunca

Gréfico 3 - Atividades propostas pela professora

9.3.2 Método de ensino
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No que diz respeito ao metodo de ensino, pretendia-se que os alunos dessem a sua
opinido sobre 0 método utilizado ao nivel da motivacdo, colaboracéo e contributo para as
aprendizagens. A escala foi a mesma que a utilizada anteriormente para avaliacdo do projeto
(1- Nunca; 2- Raramente; 3- As Vezes; 4- Frequentemente; 5-Sempre)

Os resultados da avaliacao desta dimenséo podem ser consultados no Grafico 4.

Gostaria de voltar a desenvolver um trabalho 42%
(+]
neste formato 959

A colaboracdo com os colegas ajudou a e
resolver os problemas que iam surgindo 959 :

0O método utilizado contribui para a percecdo

dos diversos conceitos de programacao s

‘ zs

0O método utilizado estimulou-me a aprender
25%
e a trabalhar 559

Hsempre frequentemente as vezes

Gréfico 4-Método de Ensino

9.3.3 Atuacao da professora

Considerando a atuacdo da professora, solicitou-se que os alunos avaliassem esta
dimenséo, de modo a ter-se uma perce¢ao se 0 apoio prestado e o papel da professora foi o
mais correto. Também neste caso de utilizou a escala de 1 a 5, explicada anteriormente.

As respostas encontram-se no grafico.
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A professora da apoio ao longo das atividades 17%

A professora da feedback ao longo das 25%
atividades

A professora desafia-me a aprender 50%

A professora incentiva-me a descobrir 42%
solucdes para os problemas

W sempre frequentemente M asvezes MNunca

Grafico 5- Atuacdo da professora

9.3.4 Apreciagéo global

Foi solicitado que os alunos avaliassem a forma como decorreu a intervengédo, com base
numa escala de 1 a 5, em que 1 corresponde a insuficiente e 5 a muito bom. O gréfico

representa o resumo das respostas.

50%

apreciacdo global

m5 4 m3m2 ml

Gréfico 6- Apreciacdo global da agéo
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Podendo verificar-se pela analise do grafico que metade dos alunos avaliou as aulas com
nivel 4, sendo que a outra metade avaliou com nivel 5, sendo estes 0s niveis mais elevados e

que correspondem a bom e muito bom, respetivamente.

9.3.5 Sugestdes/criticas

A area destinada as sugestdes e criticas contemplava as seguintes perguntas de resposta
aberta:
“5 — Indica o que mais gostaste nas aulas”;
“6 — Indica o que menos gostaste nas aulas”;

“7 — Que melhorias sugeres?”.

O namero reduzido de respostas, deve-se ao facto de alguns alunos manifestarem que
ndo sabiam o que escrever, outros que ndo gostavam de escrever e que preferiam assinalar as
respostas.

As respostas dos alunos as trés questdes sdo apresentadas na tabela 20.

Tabela 20 - Sugestdes e criticas apresentadas por alguns alunos

RESPOSTA AS QUESTOES
5 6 7
Aprender novas técnicas Mais tempo
Fazer o projeto A realizacdo das Né&o sei
atividades
Planear o trabalho A ferramenta escolhida | Podia ser Thunkable ou
React Native
Tudo Nada Esta tudo dtimo
Gostei de tudo Esta tudo muito bom
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Acho que o a vontade que se criou dentro da sala ajudou A complexidade do Talvez mais tempo para

bastante para o bom funcionamento da aula. trabalho o trabalho

Das apresentacdes das apps Tempo para realizacdo

Apresentados os resultados da avaliacdo do produto, do processo e da avaliacao final,
pode ser realizada uma anélise combinada dos resultados obtidos.
Uma analise das respostas dadas pelos alunos ao questionéario permite verificar que o recurso
a metodologia baseada em projetos contribuiu para o sucesso alcangado pelos mesmaos.
Quanto as atividades realizadas a maioria dos alunos, 58%, assinalam que tanto as
atividades, como o projeto foram resolvidos quase sem dificuldade. Para além disso, 100%
dos alunos refere que aprendeu mais a realizar um trabalho de projeto. Referindo, no campo
de resposta livre que:
“Tive que pesquisar contetidos que ndo demos nas aulas.”
“Ao realizar-se um projeto, tem-se que pensar em decompor algo e ndo se esta simplesmente
a seguir instrucdes.”

“Tive mais liberdade para explorar o AppInventor”

Para se resolver um problema, deve-se perceber o mesmo e proceder-se a aplicacéo e
mobilizacdo de conhecimentos. Neste sentido é de fulcral importancia o planeamento das
acOes e a motivacdo e empenho na realizacdo de cada fase.

Pode constatar-se que o fato de o tema ter sido escolhido pelo aluno, contribuiu para a
realizacdo das tarefas, em que 42% assinala que contribui sempre e 50% assinala
frequentemente.

Também 33% e 42% dos alunos afirmam que sempre/frequentemente o planeamento
contribui para a gestdo do tempo, resolvendo-se os problemas mais facilmente.

O facto de o tema ser do agrado dos alunos, também contribuiu para o sucesso da
intervencgéo, pois como indicou um aluno, “O facto de estar totalmente focado num projeto
que tinha total interesse, facilitou o processo de construcdo da aplicagéo e desta forma aprendi
coisas que s6 com as atividades ndo sabia fazer.”

No que concerne ao método de ensino, as respostas variam, mas assentam sempre nos

pontos 3,4 e 5 da escala. Foram analisados aspetos como a colaboracéo e contribuicdo do
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método para percecdo dos conceitos de programacdo e como meio de estimular a
aprendizagem.

Apesar de ter sido um projeto individual, muitas vezes os alunos recorriam aos
colegas, tanto para opinides sobre a estética da aplicagdo, como das funcionalidades. Tendo
em conta as respostas dadas, constata-se que 42% dos alunos indica que que a colaboragédo
dos colegas ajudou sempre a resolver os problemas e 33% afirma que recorreu
frequentemente a essa colaboracéo.

Relativamente & metodologia de aprendizagem utilizada, 33% dos alunos indica que
contribuiu sempre para a percecao dos conceitos e 58% indica uma contribuigédo frequente.
Para além disso 50% dos alunos refere que 0 método estimulou a aprendizagem e o trabalho.

Pretendia-se que durante a intervencdo se assumisse o papel de professor construtor
do conhecimento, promovendo aprendizagens significativas e guiando os alunos na procura
de solucdes para os problemas. Também houve um cuidado e preocupacdo com a relagédo
aluno/professor, conhecendo cada aluno como individuo, criando empatia e promovendo um
bom ambiente em sala de aula.

Relativamente a atuacdo da professora, verifica-se que o apoio, feedback e o
incentivo dado pela professora, na resolucéo dos problemas e no decurso das atividades,
permitiu sempre ou frequentemente, que os alunos resolvessem autonomamente 0s
problemas com os quais se iam deparando.

Para corroborar este facto um aluo referiu que “Acho que o0 a vontade que se criou
dentro da sala ajudou bastante para o bom funcionamento da aula.”

Quanto a apreciacao global da acdo, metade da turma classifica como muito boa, ao
passo que os restantes elementos classificam como boa.
De referir que nas sugestdes e criticas, muitos alunos referem que precisavam de mais tempo
para trabalhar. Este fato também se verificou devido & necessidade de alterar o cronograma
de modo que todos tivesse possibilidade de concluir a aplicagao.

Pela apreciacdo das notas finais das aplicagdes desenvolvidas, pode concluir-se que
os alunos conseguiram, de forma bastante satisfatoria, com a maioria das classificacfes entre
0 Bom e o Muito Bom, resolver os problemas com que se foram deparando, encontrando

solugdes, cumprindo assim os objetivos a que se propuseram com o plano de trabalho. Esta
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situacdo traduz-se na compreensdo e aplicacdo dos conhecimentos abrangidos pela
intervencao.

Apesar de se ter investido na explicacdo das listas e das bases de dados, por terem
sido apontados, em teste diagndstico, como sendo os conteldos em que os alunos
apresentavam mais dificuldades (58% dos alunos), notou-se ainda dificuldade de
compreensdo e aplicacdo do conceito, pois apesar de mais de metade da turma os ter usado,
41% n&o conseguiu.

Como balanco final da avaliacdo da intervencéo verifica-se, face aos resultados, que a
utilizacao da abordagem PjBL contribui, de forma positiva, para a aquisi¢éo e consolidacédo

de conhecimentos referentes as linguagens de programacéo.

9.4 Avaliacao dos projetos de programacao

Todos os alunos demonstraram entusiasmo e motivacgdo tanto na escolha do tema, como

nas diversas fases de desenvolvimento da aplicacéo.

Os temas das aplicagdes encontram-se na tabela 21.

Tabela 21 - Temas das aplicacBes desenvolvidas nos projetos

(0]
Pt Tema/Nome Objetivo
aluno
1 O jogo do galo Jogo do galo multiplayer
2 Hora de gatinhos Sistema de gestdo e adogdo de gatos
3 GSGO app Sistema de gestdo de armas, ambientes e taticas de jogo
4 Jogo “Dudu Jogo de estratégia, memorizacéo e reprodugao
Says”
5 Tradutor Traducdo Portugués/Inglés
6 Where’s my car Sistema de geolocalizacdo, que memoriza onde o carro fica estacionado e
efetua sua localizacéo a partir do ponto em o utilizador se encontra
7 Técnicas Aplicacdo que demonstra técnicas de n6s e um tradutor de morse
escutistas
8 Jogo naves Jogo single player com uma nave que destroi blocos
9 Choose your Aplicacao que permite reproducdo de musicas consoante a categoria
metal
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10 Traffic rider Jogo para controlar um carro

11 Jogo colisdes Jogo que consiste em acertar e evitar objetos

12 Trevo Aplicacdo que gere os varios horarios dos autocarros da trevo
13 Pokeméns Jogo de memoéria para encontrar a bola premiada

14 Comilédo Livro de receitas com lista de compras associada

15 Troll quiz Quiz com perguntas e respostas peculiares

16 Enlightened Historia interativa em que o utilizador escolhe o caminho a seguir

E possivel verificar que existe uma panoplia de temas e tipos de aplicagdes, que vio dos
jogos ou quiz, as aplicacdes de geo-localizagdo ou gestdo de recursos, as histérias interativas,
entre outros. Foi elevada a variedade e qualidade dos projetos, sendo todos desenvolvidos
tendo em conta os interesses ou necessidades dos alunos.

Pretende-se verificar, com os resultados obtidos, que a estratégia adotada possibilitou
aos alunos aquisicdo e aplicacdo dos conceitos e competéncias envolvidas no ensino da
programacéo.

Todos os alunos tiveram necessidade de pesquisar e filtrar informacao, planear, interpretar e
decompor problemas e através dos conceitos de programacao e raciocinio l6gico, formular
as respostas.

No capitulo anterior fez-se referéncia aos critérios e ponderacéo atribuida para avaliar
0s projetos, estes critérios constituem-se como resultados da aprendizagem. A tabela seguinte

apresenta a média dos resultados obtidos.
Tabela 22 - Resultados do projeto por critérios

Funcionalidades

Conhecimentos adquridos na aula (dominio das fundonalid ades basices
de deservolvimento de splicagbes) 16,9

Cumpr mento das especficagdes e funcionalidades obr gatoris

Utilizagdo devaraveis 167
Estruturas de dedisio 16,4
Lista de dados 16,1
Base de Dados 15,3

Clareza da estrutur ag50 e organzacao dos blooos de codigo 166

Organizagdo e planeamento do trabalho 166
[Autonomia na realizacdo do projeto 168
Implementacdo de funcionalidadesextra 15,2
Interesss, motivagdo e Crigividade 169
Pardial

Produto Final

Cumpr e requisitos de usabilidade 16,6
Design 164
Adequacao ao objetivo a que s= destine 16,6
Pardial

Apresentagdo/Defesa

Qualidade técnica da apresentacao 16,3
Clareza na exposicdo e Lingusgem utilzada 165
Resposta & questdes colocadss 16,5
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Pela analise da tabela 22, verifica-se que os valores variam entre 16 e 17 valores,
conseguindo os alunos, com sucesso, planear o trabalho, colocar em pratica os conhecimentos
de programacao (utilizacdo e variaveis, estruturas de decisdo, listas de dados, bases de dados),
demostrando autonomia (16,8 valores), interesse, motivacao e criatividade (16,9).

Da avaliacédo de cada critério, surge a avaliacdo final (tabela 23), de cada um dos projetos

desenvolvidos pelos alunos.

Tabela 23 - Avaliacdo dos projetos

N°do aluno | Avaliacdo final
1 15
2 17
3 16
4 19
5 17
6 17
7 16
8 16
9 12
10 17
11 17
12 18
13 18
14 17
15 15
16 19

A anélise da tabela 22 através de medidas de dispersdo, encontra-se na tabela 23.

Tabela 24 — Andlise da avaliacéo dos projetos

Média 16,6
Mediana 17
Moda 17

Desvio padréo 1,71
Coeflc_len:[e de 10%
variacio
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Pela observacdo da tabela pode constatar-se que em média os alunos apresentam um

desempenho elevado, sendo a classificacdo mais frequente os 17 valores.

O resultado obtido na mediana é ligeiramente superior a media, o que indica que 50%

dos alunos obtiveram resultados superiores a média.

No que concerne as avaliagdes obtidas pelos alunos, e tendo em conta o coeficiente
de variacao, pode concluir-se que a turma é bastante homogénea.

Avaliacao da apresentacao

A apresentacdo oral foi objeto de avaliacdo e a grelha de avaliacdo pode ser consultada
no Apéndice R.
A avaliacdo da apresentacdo de cada um dos alunos, pode ser consultada na tabela 9.

Tabela 25 — Avaliagdo da apresentacdo

N° do Avaliacéo
aluno final

1 13

2 17

3 16

4 18

5 16

6 17

7 16

8 16

9 0

10 18

11 18

12 16

13 17

14 17

15 0

16 20
Média 14,6875

abr-21| Pagina 98



A partir da tabela é possivel verificar que apenas dois alunos ndo obtiveram avaliagéo,
uma vez que um deles recusou-se a apresentar por nao se sentir a vontade. Mesmo apds varias
tentativas de dissuadi-lo manteve a sua opiniéo.

O segundo elemento sem classificacdo foi desagradavel com a docente titular, faltando-
Ihe ao respeito e ficando proibido de fazer a apresentacao.

A média da avaliacdo da apresentacéo situa-se nos 14,7 valores, o que demonstra o0 bom
desempenho dos alunos.

Durante as apresentac¢des os alunos estiveram posicionados de frente, ou de lado, para
os colegas, demonstrando, a grande maioria, um grande a vontade com o facto de terem que
falar em publico e com um discurso correto e fluido.

A maior lacuna ocorre relativamente a utilizacao correta dos termos técnicos. Apesar
de explicarem as funcionalidades da aplicacdo, as decisdes tomadas e todo o desenrolar do
processo, muitas das vezes nao conseguem, contudo, utilizar os termos adequados. Esse facto
fica demonstrado pela média apresentada na tabela, visto que é o parametro “Utilizacdo
correta dos termos técnicos” que apresenta a avaliagdo mais baixa.

Tendo em conta o tempo disponibilizado para a realiza¢do dos projetos e visto que
era a primeira vez que a maioria dos alunos tinha contacto com uma linguagem de
programacao visual, verificou-se que o0s projetos apresentavam elevada qualidade. Este facto
pode ser verificado com as classificacfes obtidas e analisadas no ponto anterior, mas também
atraves da apresentacéo realizada.

A avaliacdo é resultante da nota atribuida aos pardmetros que se apresentam na tabela
26.
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Tabela 26 Analise dos parametros de avaliagdo da apresentagdo

Qualidade técnica da apresentacio Clareza na exposicao
9 ° ° o g Resposta
he} © »n S U] c as
Utilizagéo correta o 28 Qa & & estdes
Postura durante a ¢ g1 £ |88 88 £o g
x dos termos © | €5 © 3| &5 c| colocadas
apresentacao o a S sz €5 & &
técnicos 2 €S = e 3
c L of X [5) =
= 5} @ T 2
Avaliacdo
média dos
alunos 17,1 15,6 16,9 | 16,7 | 16,5 | 16,6 | 16,9 16,1
(escala de
1a20)
moda 16 15 17 17 17 17 17 16
mediana 17 15 17 17 17 17 17 16
desvio 2 2 2 | 2 | 2| 2 2 1
padrao

Como se pode verificar pela analise da tabela, a turma é bastante homogénea também
no que concerne a apresentacdo do produto final. As médias apresentadas em cada critério
sdo sempre elevadas e 50% dos alunos apresenta classificacfes superiores a 17. O Unico
topico em que tal ndo se verifica corresponde a “utilizagdo correta dos termos técnicos”, com
50% dos alunos a apresentarem classificacdes superiores a 15. Verificou-se que apesar de
conseguirem colocar em prética 0s conceitos, muitas vezes ndo sabem utilizar os termos

corretos.

Autoavaliagdo

A autoavaliacdo e considerada por muitos autores, como um processo de regulacao

das aprendizagens.
Considera-se de fulcral importancia incluir a autoavaliacdo em articulagdo com os

momentos de avaliacdo sumativa, visto que é determinante no desenvolvimento cognitivo
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individual, uma vez que a capacidade que o aluno tem de se autoavaliar tem influéncia na
sua capacidade de aprender.

A autoavaliacdo permite regular as aprendizagens, ao dar conhecimento das
dificuldades com que o aluno se depara no decorrer da sua aprendizagem e, ainda, conduz a
melhoria do processo de aquisicdo de conhecimentos (Cardinet, 1993 como citado em Dias,

M. D. F. N. V. (2008)).

Segundo Perrenoud (1999), apostar na autoavaliagdo das aprendizagens “consiste (...)
em reforcar as capacidades do sujeito para gerir ele proprio 0s seus projetos, 0s seus

processos € as suas estratégias” (p.97).

QUESTIONARIO DE AUTOAVALIACAO

Foi elaborado um questionario de autoavaliacdo, com o intuito de os alunos refletirem
sobre os dominios cognitivo, psicomotor, atitudes, valores e como foi o0 seu desempenho no
decorrer das aulas. Os questionarios e resultados podem ser consultados em Apéndice W.
Cada item do questionario foi avaliado com base numa escala de cinco niveis.

Foi também preenchida uma grelha de auto e heteroavaliacdo para avaliar o trabalho
desenvolvido pelo proprio aluno, bem como o dos colegas. Cada critério foi avaliado com
uma escala de 0 a 20.

Uma sintese das avaliacdes pode ser consultada na tabela seguinte.

Tabela 27 - Resumo da auto, heteroavalia¢do e avaliagdo do projeto

allj; 3 Autoavaliacéo Heteroavaliacio Avaliagdo do projeto
! 15 14 15
2 19 17,3 17
3 16 16 16
4 20 18,1 19
5 16 18,4 17
6 17 0 17
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7 19 18,3 16
8 18 18,3 16
9 13 13 12
10 19 16,6 17
11 19 10,9 17
12 18 18,3 18
13 18 18,7 18
14 20 19,1 17
15 15 15 15
16 19 19 19

Pela analise da tabela, verifica-se que em termos gerais a auto e a heteroavaliacdo

apresentam valores similares.

De destacar alguns casos que se auto avaliam com uma nota superior aquela que
corresponde efetivamente ao seu trabalho e que ndo corresponde nem a avaliacdo dos

colegas, nem a avaliacdo das professoras.

De modo a completar a analise efetuada, construiu-se a seguinte tabela:

Tabela 28 — Andlise estatistica da auto, heteroavaliacdo e avaliagdo do projeto

Autoavaliagédo Heteroavaliagéo Avaliacéo do projeto
Média 17,53 15,69 16,63
Mediana 18,00 17,70 17,00
Moda 19,00 18,30 17,00
Desvio 2,10 4,82 171
padrédo
Coeficiente 129% 31% 10%
de variancia

Efetuando uma comparacdo entre a autoavaliacéo, heteroavaliacdo e avaliacdo do

projeto, conclui-se que em média os alunos se autoavaliam com nota superior a nota obtida
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e gque tém tendéncia ser mais criticos com 0s colegas, sendo mesmo nesta situacdo, na
heteroavaliacdo, que a variacdo € maior, havendo forte heterogeneidade (31%).
Em qualquer um dos casos a avaliagdo é sempre elevada.

Avaliacéo final dos alunos

Depois de reunidas as avaliagdes dos instrumentos apresentados anteriormente,
procedeu-se ao calculo da classificacdo final de cada aluno. Esta classificacdo integrou as
componentes do produto, da apresentacdo, da observacdo e ainda, o contributo da auto e

heteroavaliagdo. Os resultados podem ser consultados na tabela 29.

Tabela 29 — Resumo da avaliagdo final

N° do aluno Avaliacéo final
1 15
2 17
3 16
4 19
5 17
6 17
7 16
8 16
9 12
10 17
11 17
12 18
13 18
14 17
15 15
16 19
Média 16,6
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Pela anélise da figura pode verificar-se que as notas oscilam entre 12 e 19, sendo que
a média corresponde a 17 valores que é uma boa avaliacdo e comprova 0 sucesso da
metodologia aplicada.

A avaliacdo dos produtos desenvolvidos revela que a turma, apesar de se ter detetado
casos com avaliacdo mais baixa, no geral os alunos foram capazes de aplicar os
conhecimentos e conceitos explorados durante a intervencao, cumprindo 0s objetivos
definidos e com avaliagdo bastante positiva. Existe apenas uma avaliacdo que se enquadra

no suficiente, todos as outras se enquadram no bom e muito bom.

10.Conclusdes

10.1 Discussao de resultados da investigacdo

A questdo de investigacdo envolvia duas dimensBes essenciais relativamente a
abordagem baseada em projetos no ensino da programacao: a dimensao relativa aos conceitos
e competéncias de programacédo e a dimensao relativa aos aspetos sociais e altitudinais
decorrentes da abordagem adotada.

Importa nesta fase efetuar um apuramento final dos resultados e desta forma verificar
se foi possivel obter respostas para a questao desta investigacao.

No que concerne a dimenséo relativa aos conceitos e competéncias de programacao,
verifica-se que os resultados obtidos pelos alunos tanto na avaliagdo dos projetos, como nas
respetivas apresentacoes, enquadra-se no bom. Apresentando a avaliacao final uma média de
16,6, que comprova o sucesso da metodologia adotada e que os alunos adquiriram 0s
conhecimentos.

Com inquérito por questionario, verifica-se tambem que 100% dos alunos assinalam
que aprenderam mais ao realizar o trabalho por projeto.
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Quanto a dimensdo social e atitudinal, através do registo da observacao, verificou-se
que tanto a autonomia, como a motivacao estdo classificadas como boas, obtendo os alunos
média de 3,94 e 3,88 respetivamente (numa escala de 1 a 5 valores).

Para além disso, 0 inquérito por questionario comprova que o0 metodo de ensino
estimulou, em 75% dos alunos, a aprendizagem e o trabalho, ou seja, contribuiu para o
envolvimento dos alunos.

Os resultados apurados suportam a ideia de que 0 ensino da programacéo através da
metodologia de desenvolvimento de projetos pode favorecer o processo ensino-
aprendizagem dos alunos, uma vez que estes, vao construindo e consolidando os conceitos
adquiridos através de pesquisas e questdes debatidas entre os colegas e/ou professoras.

Como resposta & questdo de investigagdo “No a&mbito do ensino da programacéo a
estudantes do 12 ° ano, com recurso ao Applnventor, quais os contributos de uma abordagem
baseada em projetos, quer na dimensdo relativa aos contetidos e conceitos de programacao
quer na dimensdo social e atitudinal relativa a motivacdo e autonomia dos alunos? ”
verificou-se, tendo em conta os resultados obtidos, que esta metodologia de ensino e por se
ter usado uma linguagem de programacdo visual, que contribuiu para aquisicdo e
consolidacdo dos conceitos de programacédo, e que tanto a autonomia como a motivagdo
foram sempre elevadas no decorrer do trabalho.

Constatou-se também que o trabalho de projeto levou a que os alunos pesquisassem
informacao para suprimir as dificuldades e para chegar com sucesso ao resultado, e que o
facto de ser um projeto escolhido e planeado pelos préprios levava a motivacdo e empenho
na realizacdo de tarefas.

Apesar do sucesso da intervencdo neste grupo em particular, este estudo apresenta
limitacbes. Como se tratou de um estudo de caso, ndo séo autorizadas extrapolagdes para

além do proprio contexto onde o estudo foi realizado, bem como ter sido realizado em
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simultaneo com a PES. Neste quadro é dificil estar perante as condi¢Bes que favorecam a
aplicacdo do estudo que dé origem a resultados validos e que se generalizem a outras
investigacdes, porque se tratou de um estudo realizado sobre um grupo de dimensédo pequena

(16 alunos) e que ja estava definido previamente.

10.2 Reflexao final sobre a Pratica de Ensino Supervisionada

Este capitulo final, tem como objetivo refletir sobre a préatica de ensino
supervisionada decorrida na Escola Secundaria Gabriel Pereira, analisando todo o processo
da intervencdo pedagdgica, desde a preparacdo até a sua conclusao. Pretende-se uma reflexéo
da prética profissional enquanto professora de informatica, corroborando com a afirmacgéo
de Oliveira & Serrazina (2002), “uma pratica reflexiva proporciona aos professores
oportunidades para o seu desenvolvimento, tornando-os profissionais mais responsaveis,
melhores e mais conscientes” (p. 37). De acordo com os mesmos autores, um professor que
reflete sobre a sua pratica tende a procurar melhorar o seu ensino.

Numa fase inicial foram estudados os documentos orientadores da escola e foram
realizadas observac6es/cooperacdes nas aulas da orientadora, para aumentar o conhecimento
a nivel de contexto, praticas pedagogicas, dos alunos das diversas turmas e ao mesmo tempo
aprender com uma professora muito experiente ao nivel do ensino da informaética.

De modo a planificar a intervencdo com o maior rigor possivel, foi necessario analisar
previamente o médulo, respetivos contetidos e os comportamentos, métodos de trabalho e
formas de estar da turma. Ter ainda em conta que tinham sido lecionados pela professora
titular os conteudos referentes a linguagem de programacéo Java e como tal os alunos ja

estavam entrosados com 0s varios conceitos de programagéo.
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A area da programacao € uma das areas nas quais os alunos sentem mais dificuldades,
tanto na compreensdo dos problemas como em colocar em pratica os conceitos, dificultando
todo o processo de ensino-aprendizagem. Como forma de minimizar as dificuldades
habitualmente sentidas e para consolidar os conhecimentos prévios, optou-se por uma
metodologia de ensino mais ativa e construtivista, a metodologia de aprendizagem baseada
em projetos.

Um método de ensino Construtivista possibilita um maior envolvimento dos alunos,
dotando-os de competéncias importantes a longo prazo, como a capacidade de interpretar
problemas, formular respostas, pesquisar e selecionar a informacdo e desenvolver o
raciocinio abstrato. Estas competéncias sdo muito mais importantes que a memorizagdo e
ensino de conteldos e levam os alunos a aprender a aprender para que se adaptem com maior
facilidade as situacdes.

Um outro aspeto de fulcral importancia consiste no ritmo de aprendizagem, em vez
de ter sido imposto um ritmo igual para todos, como aquele que é imposto no ensino
tradicional, que consequentemente leva a desmotivacdo e desinteresse, no ensino
construtivista o ritmo de cada aluno € respeitado. Este aspeto foi evidente no presente
trabalho e nas solucdes e produtos finais apresentados pelos alunos. Aqueles que possuiam
mais destreza avancaram mais depressa e apresentaram solu¢Ges mais elaboradas, ao passo
que os alunos com mais dificuldades, avancaram a um ritmo mais lento e produziram projetos
mais simples.

A aprendizagem baseada em projetos caracteriza-se por desenvolver muito mais do
que as competéncias técnicas, sendo ideal para preparar os alunos para o futuro, visto que na
sociedade atual sdo cada vez mais valorizadas as competéncias relacionadas com a

criatividade, trabalho em equipa, capacidade de resolucéo de problemas.
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Tendo em conta a metodologia escolhida, adotou-se uma postura de acordo com a
abordagem construtivista, assumindo-se um papel de organizadora da interacdo e dos
processos de conhecimento. Para além de se conduzir os alunos em todo o processo e ajudar
na procura das respostas, efetuou-se sempre o reforco positivo, havendo um esforco para
criar uma boa relagcdo com todos.

O plano inicialmente estabelecido foi cumprido na totalidade, mas para que tal
acontecesse foi necessario efetuar ajustes a planificacéo inicial.

Uma das maiores dificuldades encontradas prendeu-se com a gestdo de tempo. Ao
seguir-se a planificacdo inicial, os ritmos de aprendizagem nédo seriam respeitados, como tal
aumentou-se 0 numero de aulas previstas para que as tarefas que integravam o projeto fossem
concretizadas. Desta forma foi possivel que todos os alunos entregassem o projeto final, com
resultados bastante satisfatorios.

Os produtos finais resultaram do trabalho de cada aluno e da procura por respostas
para resolver os problemas com que se foram deparando. Concluindo-se que conseguiram
mobilizar e aplicar os conhecimentos na criacao dos projetos.

Para além de se perceber no decurso das aulas que os alunos estavam empenhados,
interessados e motivados, atraveés dos seus comportamentos, foi necessario recorrer a um
questionario final para se ter a real percecdo da opinido de cada um relativamente ao método,
a intervencdo e ao trabalho realizado pela professora estagiaria. Tendo em conta as respostas
dos alunos, conclui-se que a maioria gostou do método e aprendeu mais por realizar um
projeto de acordo com 0s seus gostos pessoais.

Por tudo o que foi referido, considera-se que a metodologia PjBL contribui para a
aquisicao de conceitos basicos de programacdo com recurso a um ambiente de programacéo

visual e consolidagéo de conceitos relacionados com as linguagens de programacao.
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Em forma de concluséo, a frequéncia no Mestrado de Ensino de Informatica permitiu
perceber que a docéncia é mais que uma aptidao, que o professor ndo se pode limitar a seguir
exemplos de outros, ou basear-se em métodos que ndo estejam devidamente fundamentados.
Este mestrado dotou-me de competéncias, métodos e estratégias diversificadas de ensino-
aprendizagem e dando-me consciéncia que cada vez mais devemos ir de encontro as

necessidades dos alunos.
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Anexo A- Questionario de caracterizacdo da turma

VR

Agrupamentn de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:12® 7 Tuma:A [ Ano Letivo @ 201819

Dados dos Alunos

Geénern masculng 18 fernining a Tl

Retengdes no ano de Tatal
- 0|24 13 27
escolaridade atual
N® de retengoes 0|18 1|8 Total | p7

Ano de escolaridade

Total
10 | 1 1|8 9
das retengoes
Macionalidade portugal | 27 Tatal | 57

Total | 4

Idade 12| 9 17 | 12 13 Média | 47 99 | Tofal | o7

LE(l) inglés | 1 Total | 4
- Portugues
Outros adE:EQ’g 0 MEE | 0 lingua nda | 0
materna

N° de negativas no ano

anteriar 0|18 118 211
Pragca Malematica k] Malematica A& a Prafica Porfugués | 2 | Flsica e Cuimica & D
Discipinas com negaiva no ana amenor —
Biniogia & Geologia 1
O portugués & a tua )
lingua materna? Sim | 0 Nao
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VR

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizag

Escola - Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:12® § Tuma:A J/  Ano Letivo: 201819

Menos do que o Mais do que Entre 8 & 10 EntreB8e8
T horas 10 horas horas horas

Quantas horas -
costumas dormir por —

dia? Entre 7Tel | ,
horas

Onde costumas tomar o pegueno- e
al " Mo calé a M3a fomo a Ma escoly |Z| Em casa |Z|

Tens problemas de
saude?

Sm | 0 Néo | O

= . Dificuidades
Cutra a Epilepsia 0 |Oiculdades visuais B as B
B - B

D#icuidades de Dficudades
inguagem o auditras o Dtabtex

Se sim, quas? — —

Abergias] a
Tomas alguma ] ]
medicagao Sim | 0 MEa | O
habitualments? L L
Em gue sRuxido apremdes melhor? Sazinho a Has adas Q Em gnapo |Z| Com um explicador |Z|
Em casa, talas sobre ssoolaeshidn? Raramemie a Munca o F recpeniemerine B
Tens computador em sim | 23 naa | 4
casa?
Em casa tens ligagio a sim | 23 o | 4
internet?
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R

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Escola - Escola Secunddria Gabriel Pereira, Evora

Ano:12® J Tuma:A [ Ano Letivo - 201818

S— Falta de Dificuldades
I rslc,lz:lna nl: o FEH? x 0 | atengio/conce em
o salade au esu ntragio compreender
O que contribui mais o professar
para o insucesso
escolar dos alunos?
Desinteresse Conteddos
I o S 4]
pela disciplina dificais
Consideras-te um wsio | o fraco | o Bom
aluno...
Até quando pensas Ensino | o —
estudar? Supenar
Gostas de estudar? Sim | O Ndo | O
Vou ao dnema a Vou & internet a Wiejo televiso B Pratico despaorto D
Passeio a Digo misica a Leio B mmﬂ:ﬂr‘; D
0 gue CoOSumas Taner oS DS
bvres?
Enconiro-me com o
amigos
Cuand estudas? raramente | 0 Munca | o Em ‘Bpﬂl::: 0 Daraments |Z|
Moutro locl a Mo estudo a Na explcacio a Na escol |Z|
Onde moStUMas eshudar? — — —
Er;;:::r:: 0 |Em casa de amigos a Emcass | 0
Tens ajuda no estudo? Sim | 0 M&o | O
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R

Agrupamento de Escolas Gabried Pereira, Evora

Caractariza

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:12® f Tuma:A / Anoletivo: 201819

Dados do Pai
Macionalidade portugal | 26 franga | 1
Sem Habifiagies | O esamrag®t | 5 | Bdsca(t*ddo) | 1 Bsica (2 cida) | 2
Basico (3* ciclo) 2 Secundaria T Pes-graduago a Bacharelato [
Form. Amadémica — — — —
Licenciaiura T Mesirada a Doutoramernic 3 Ouira o
trabalhador situagso trabalhador
Sit. Emprego por conta de | 18 a por conta
outram desconhecida propria como
empregador
Dados da Mae
Nacionalidade portugal | 27
. Formagao " N
Sem Habiitagtes | 0 - 'le ] Basico (1" odo) | O Basion (2 cido) | D
Basico (3* ciclo) 4 Secundaria 5 Pe-graduaglo a Eacharelto 1
Form. Amadémica —_— L — —
Licenciatura | 10 Mesirada a Doutorarmeric 1 Duira o
trabalhador par
trabalhador por stuacia
cores de cemem | 21 e 'le 3 | coma pﬁ::;qng;r; 1 desempregade | 1
Eit. Emprego —
trabalhador por
canta prépra coma 1
isolada
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VA

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracteriz

Escola - Escola Secunddria Gabriel Pereira, Evora

Ano 12 f Tuma:A [ Ano Lefivo : 2018/19

Dados do Encarregado

de Educacio
Parentesco mae | 21 pai proprio |Z|
Macionalidade portugal | 27
. Fomagia - i "
Sem Habiitagles a Des: da L] Basico (1* ddo) 1] Basioo (2* cidao) o
Basico (3% ciclo) 2 Secundaria & Pos-graduagdo 1] Bacharelato 1
Form. Aoadémica — L S 1
Licencitura 10 Mesirada a Doutorarmento 1 Ouira o
trabalhadaor por
magrupal sl Fa | will: 3 oorta propria oomo 1 desemp L 1
sempregado
CONEa de Curem desconnecida empregador
Sit. Emprego —
Irabaihador por
conta propria coma 1
|solada
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Apéndice A- Observacao das aulas da turma 12°A

OBSERVACAO N° 1

Organizacdo, materiais, recursos e instrumentos utilizados na sala de aula

Data: 14/01/2019 Hora: 11:20 — 13:10

Disciplina: API Unidade 1 — Introducédo a Programacéo

NUmero de Alunos: 16 alunos

Conteudos/ atividades Duracéo

E feito um resumo do que foi feito e daquilo que se pretende
para a aula.

10min
Os alunos continuam a resolver a ficha de exercicios que ja

tinha sido comegada na aula anterior

A professora explica através de projecdo, o exercicio 7, para um
10 min
aluno que tem duvidas na sua resolugédo

Todos os alunos resolvem o0s exercicios propostos.
Acompanhamento individual dos alunos de forma a esclarecer 25min

as davidas de cada um.

Intervalo

Os alunos desenvolvem de forma auténoma os exercicios,
solicitando ajuda sempre que necessario.

45 min
Alguns alunos dispersam-se precisando de breves chamadas de

atencdo para se manterem concentrados no trabalho.
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A professora tem sempre o cuidado de acompanhar cada um

dos alunos para minimizar as davidas

Observacdes

A sala estad disposta em “U”, com mesas de computadores em cada lado da sala,
perfazendo um total de 14 computadores. Existe ainda uma zona de mesas central que
permite que os alunos com computador préprio se possam ai sentar.

Para além dos computadores dos alunos, existe uma mesa para o professor, com
computador, projetor e um quadro.

Existe 1 computador por aluno, mas alguns ficam vagos porque 3 dos alunos trazem os
computadores pessoais.

A sala é luminosa, arejada, climatizada, apresentando uma boa acustica.

N&do existe barulho que perturbe o normal decurso da aula. Ocorrem por vezes
conversas, mas que estdo relacionadas com a aula.

Os alunos ocupam sempre 0s mesmos lugares na sala de aula.

O tempo em que a professora fala ou expde matéria € minima, sendo privilegiado a

resolucdo de exercicios e o trabalho autonomo.

Reflexao

Pela observacéo das condicdes da sala de aula, conclui-se que se tem a disposic¢ao todos

0S recursos necessarios a pratica letiva.
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Ha facilidade de circular entre computadores, uma boa visibilidade para o local onde
sdo projetados 0s assuntos e para o quadro.

Os alunos sentam-se lado a lado com uma distancia inferior a 1 metro.

Como existe um computador por aluno, todos tém os mesmos recursos para realizar as
tarefas, havendo igualdade de oportunidades de acesso as tecnologias que ndo se

costumam verificar na maioria das escolas.

abr-21| Pagina 124




OBSERVAGCAO N° 2

Gestdo da sala de aula

Data: 16/01/2019 Hora: 08:10 — 09:00

Disciplina: API Unidade 1 — Introducdo a Programacao

NUmero de Alunos: 16 alunos

Observagoes

Os alunos s&o pontuais e muitos chegam antes de ter dado o togque de entrada.

Entram de forma ordenada e vao falando sobre assuntos diversos.

Nos primeiros 10 minutos (aproximadamente) tém tempo para ligar os computadores
e iniciarem as aplicacGes necessarias para a realizacdo do trabalho. Enquanto isso a
professora inicia a sessdo no computador, verifica as presencas e elabora o sumario.
Assim que a professora d& inicio a aula, automaticamente existe siléncio na sala para
ouvir as explicacdes. As interrupgdes que sdo feitas sdo pertinentes e estdo relacionadas
com 0 assunto que esta a ser abordado.

Inicia-se com uma breve conversa informal para saber como se encontram os alunos e
depois passa-se a uma introducdo para situar os alunos e explicar quais 0S passos
seguintes. Como a matéria ja tinha sido lecionada, encontram-se na fase de execucao
de fichas de exercicios com diversos problemas para resolver.

Sempre que necessario a professora recorre ao projetor, tanto para explicar partes dos

exercicios que geram mais duvidas, como para efetuar a resolucdo. Em alguns casos
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solicita que os alunos se dirijam ao computador para executarem e explicarem como
chegaram ao programa final.

Os alunos estéo sozinhos no computador, mas alguns recorrem ao colega mais proximo
para tirar duvidas ou comparar resultados.

E muito raro, mas sempre que um aluno precisa de se levantar, pede autorizacio a
professora.

A professora esclarece sempre as davidas dirigindo-se ao local e explicando. Quando
ndo ha necessidade de explicacéo, vai circulando pela sala para acompanhar a evolugédo
dos trabalhos.

Para avancar com a aula, a professora efetua a resolucao de alguns exercicios, explica
e concede tempo para gque os alunos realizem a resolucéo.

Nos exercicios em que a generalidade dos alunos sente maior dificuldade, a explicacéo

é feita passo a passo, sendo os alunos questionados e levados a pensar na resolucéo.

Reflexao

O ambiente de trabalho entre professora e alunos é muito agradavel. Os alunos séo
muito educados, respeitam regras, prazos e é constante 0 empenho e entusiasmo na
realizacdo dos trabalhos.

As participacbes e intervencdes feitas pelos alunos, sdo sempre pertinentes e

ponderadas.
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OBSERVACAO N° 3

Relacdo pedagogica com e entre os alunos

Data: 28/01/2019 Hora: 08:10 — 09:00

Disciplina: API Unidade 1 — Introducdo a Programacao

NUmero de Alunos: 16 alunos

Conteudos/ atividades Duracéo

Professora dé inicio a aula com uma conversa informal para
saber como se encontram os alunos e como correu o fim de 10min

Semana

E feita uma introducéo e explicado aos alunos que as proximas

10 min
aulas serdo asseguradas pela estagiaria.
Recorrendo a uma apresentacdo do powerpoint explica-se o
funcionamento do applnventor e esclarecem-se os alunos em 25min
duvidas pontuais.
Intervalo
E solicitado que os alunos efetuem o registo na plataforma do

15 min
applnventor.
Realiza-se uma breve explicacdo do ambiente de trabalho,
constituinte e funcionalidades do ambiente de programacao 15 min

visual.
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Os alunos resolvem o primeiro exemplo de programacao por
15 min
blocos e mostram-se entusiasmados.

Observacdes

A relagdo entre professora e alunos € muito boa, havendo sempre um clima de boa
disposicao, sem descurar o trabalho.

Ha lugar a conversas que ndo estdo relacionadas com a matéria, mas que nao perturbam
o trabalho, visto que os alunos sdao muito disciplinados, regrados e empenhados.

A professora trata todos os alunos pelo nome e sempre que é oportuno reforca
positivamente o trabalho e a postura de cada aluno. Ha um claro respeito entre todos o0s
intervenientes e muitas vezes os alunos com melhor aproveitamento, ajudam os colegas
gue estdo mais atrasados, ou que apresentam mais dificuldades.

A professora esta sempre disponivel para esclarecer e acompanhar tanto a turma, como
cada um dos alunos individualmente.

Conhece claramente os alunos e as suas particularidades.

A maioria dos alunos compreende e executa as tarefas pretendidas com facilidade,
demonstrando interesse e entusiasmo pela aula.

Né&o existe barulho significativo na sala e o ambiente é muito bom.

A aula é pautada pelo respeito, valorizacdo, companheirismo € um bom ambiente de
trabalho.

Os alunos sdo muito auténomos, procuram sempre encontrar respostas para 0S
problemas e s6 quando verificam ndo conseguir é que recorrem aos colegas mais

proximos ou a professora. A colaboracéo entre todos é muito boa.
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A maioria dos alunos realiza as tarefas no prazo estipulado, havendo alguns que tém

particular facilidade em executar tudo o que é proposto.

Reflexao

Sendo uma turma sem problemas de comportamento, ou de disciplina, e que esta
habituada a trabalho autdnomo, penso que havera facilidade de implementar o projeto
durante a intervencao.

Houve logo aceitacdo da professora estagiaria, mostrando-se os alunos entusiasmados

por irem conhecer outros métodos de trabalho.
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Apéndice B — Planificagdo da Unidade 1

APLICACOES INFORMATICAS B

Ano letive 2018/2019

UNIDADE 1 - Introducéo & programacéo

APPINVENTOR

. ESTRATEGIAS/ N
OBJECTIVOS CONTEUDOS AVALIACAO TEMPOS
ATIVIDADES GA
Compreender e aplicar os | Introdugéo ao App Inventor Apresentar o ambiente de | Avaliagdo diagnastica
principios g conceitos | Configuragdo do Ambiente desenvolvimento do
fundamentais da programacéo | Funcionamento Applnventor. Avaliagdo continua:
Especificar os diferentes tipos ¥ App Inventor Designer Apresentar os conteddos ¥ Observacgio direta
de dados. v App Inventor Blocks Editor | @M pequenos passos, dos alunos
fomentado a pratica apos ¥ Participagdo e
Identificar os  diferentes | Conceitos fundamentais cada passo empenho durante 18 aulas de
operadores aritméticos e as v Dados e tipos de dados as aulas 50

regras de prioridade.
Reconhecer os métodos e
clarificar a importancia do
tracing de algoritmos.

Operadores aritméticos e
prioridades

¥ Compatibilidades de tipos;
expresses

¥ Operadores légicos

¥ Varidveis e constantes
Declaragdo

¥ Atribuicio

Permitir a realizagdo de
exercicios praticos sobre
cada um dos conteldos, de
forma a consolidar os
MEesmos

¥ Pontualidade e
assiduidade

Avaliagdo formativa:
¥ Fichas de trabalho

individuais
registadas numa
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APLICACOES INFORMATICAS B

Ano letivo 2018/2019

Aplicar estruturas de controlo,
decisdo e estruturas
repetitivas na elaboracio de
algoritmos.

Explicar o que s3o estruturas
lineares estaticas de dados.

Distinguir  algoritmos  de
ordenacdo de algoritmos de
pesquisa.

Executar operacdes basicas
com matrizes.

Analisar programas,
identificando o seu resultado,
erros e respetiva correcdo

Utilizar lista de dados e base de

dados

v Instrugdies de entrada e de
saida
Teste e controlo de erros em
algoritmia —tracing

Estruturas de controlo
v Estrutura sequencial
v Estruturas de selegio
v Estruturas repetitivas

Arrays

v' Vetores
- Declaragdo
- Algoritmos de ordenacdo
- Algoritmos de pesquisa
- Outros algoritmos

v" Matrizes
- Declaragao
- Operagbes basicas com
matrizes
- Cadeias de texto (strings)

Subrotinas
¥ Funcfes

Analisar e decompor
problemas em pequenas
partes com vista a
estruturar e encontrar a
solugdo.

alunes  a
em papel o
tracing dos seus algoritmos,
repetindo-o ao longo dos

Lewvar os
efetuarem

itens: estruturas de
controlo, arrays [
subrotinas.

grelha de
observagio

Avaliagdo sumativa:
¥ Trabalho pratico de
avaliacdo / projeto

final

Hetero- avaliagdo e auto-
avaliacdo
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APLICACOES INFORMATICAS B

Ano letive 2018/2019

Definir o conceito de subrotina.

Explicitar os conceitos de
variaveis locais e globais.

Distinguir o conceito de
passagem de pardmetros por
valor de  passagem de
parametros por referéncia. —

Criar  aplicages simples
usando a programacio
orientada a eventos, para
resolver problemas, utilizando
a linguagem de programacéo
por blocos

v Procedimentos

Variaveis locais e variaveis globais
Passagem de pardmetros

-Por valor

-Por referéncia

Introdugo & programacao
orientada aos eventos
+" Nocgfo de evento no contexto
da programacgao
v" Programacdc orientada ao
fluxo e orientada aos eventos

— comparagao
v Uso de programacio por
blocos através do

applnventor

- Controlos e Ecras
- Canvas

-lmagens e sons
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Apéndice C — Planificacdo das aulas — projeto

Planos de Aula

DIEW|o][[sEW  AplicacOes Informaticas B Modulo

.
Obijetivos especificos

e Apresentac¢do do Projeto;

Introducéo a programacao

30/01/2019 Duracao

e Organizagdo do trabalho individual e escolha do tema do projeto;
e Alunos produzem o plano de trabalho;

e Iniciar a programagéo.

Objetivos de aprendizagem/competéncias Conteudos programaticos

e Variaveis
adquiridos; e Estruturas de decisdo e
e Capacidade de reflexdo sobre as repeticdo
aprendizagens. e Listas de dados

e Bases de Dados

e Procedimentos

Recursos Necessarios

Software:

+ Mit Applnventor

Material:

+/ Computadores, Quadro, projetor;
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Outro:
« Enunciado do projeto

« Documentacio de apoio.

Tempo

Estratégias e atividades

(minutos)

Atraveés de uma apresentacdo do PowerPoint, sdo apresentadas as
linhas orientadoras para criagdo do projeto e a lista de tarefas a
serem cumpridas.

e Definicdo da ideia/tema para a aplicacao;

- Planeamento da estrutura da aplicacdo; (Tema, Objetivo
da aplicacdo e Estrutura/funcionalidades)

e Desenvolvimento do projeto 10
- Recurso a diversos componentes e varios ecras;
- Operagdes com listas de dados e bases de dados;

-Exploracdo de outros componentes e técnicas de
programacdo em blocos

e Apresentacdo dos projetos.

Tempo
Estratégias e atividades

(minutos)
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Solicita-se que os alunos elaborem um plano de trabalho, ou seja,
criem um documento descritivo das funcionalidades da aplicacéo

a desenvolver, e que procedam ao seu envio atraves do moodle.

A professora indica que os alunos podem pesquisar aplicacOes ja
criadas, de modo a tirar ideias para a sua aplicacao e verificar

modo de funcionamento de recursos ndo explorados nas aulas.
25

A professora orienta as pesquisas e da sugestdes de melhoria.
Reforcar, antes da aula terminar, que o plano de trabalho deve

ser enviado pelo moodle até ao fim da semana.

Avaliacao

e Observacao direta e individual durante as aulas de acompanhamento do

projeto
e (Grelha de observagao do trabalho realizado pelos alunos em sala de aula

e Diario de Aprendizagem
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Disciplina Moadulo

.
Objetivos especificos

e Desenvolvimento do projeto.

Aplicacgdes Informaticas B Introducéo a programacéo

04/02/2019

Duracao 100 min

Objetivos de aprendizagem/competéncias Contetdos programaticos

e Aplicacdo pratica dos conhecimentos e Variaveis
adquiridos; e Estruturas de decisdo e
e Capacidade de reflexdo sobre as repeticdo
aprendizagens. e Listas de dados

e Bases de Dados

e Procedimentos

Recursos Necessarios

Software:

+ Mit Applnventor

Material:

«/ Computadores, Quadro, projetor;

Outro:
+ Enunciado do projeto

« Documentacio de apoio.

Estratégias e atividades Tempo
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Desenvolvimento da aplicacdo individual, recorrendo ao

Applnventor.

Acompanhar e orientar o desenvolvimento das atividades do
projeto, dando feedback construtivo e continuado para que o 90
aluno perceba as suas dificuldades e encontre formas de as

contornar, de maneira a chegar as metas propostas.

Preenchimento do diério individual, em formato papel.
10
A professora recolhe no final.

Avaliacao

e (Observacao direta e individual durante as aulas de acompanhamento do

projeto
e Grelha de observacgao do trabalho realizado pelos alunos em sala de aula

e Diario de Aprendizagem

DIEW|o][[sEW  AplicacOes Informaticas B

d

Introducdo a programacao

06/02/2019 Duracao

Objetivos especificos

e Desenvolvimento do projeto.
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Objetivos de aprendizagem/competéncias Conteudos programaticos

e Aplicacdo pratica dos conhecimentos e Variaveis
adquiridos; e Estruturas de decisdo e
e Capacidade de reflexdo sobre as repeticdao
aprendizagens. e Listas de dados

e Bases de Dados

e Procedimentos

Recursos Necessarios

Software:

+ Mit ApplInventor

Material:

+/ Computadores, Quadro, projetor;

Outro:
+ Enunciado do projeto;
« Documentacgio de apoio;

« Diéario de Aprendizagem.

Tempo

Estratégias e atividades

(minutos)

Desenvolvimento da aplicacdo individual, recorrendo ao

Applnventor.
90
Acompanhar e orientar o desenvolvimento das atividades do

projeto, dando feedback construtivo e continuado para que o
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aluno perceba as suas dificuldades e encontre formas de as

contornar, de maneira a chegar as metas propostas.

Confirmar com os alunos davidas que ficaram por esclarecer e

reforgar conceitos em que demonstrem mais dificuldades

Preenchimento do diario individual, em formato papel.
10
A professora recolhe no final.

e Observacdo direta e individual durante as aulas de acompanhamento do

projeto
e Grelha de observacgao do trabalho realizado pelos alunos em sala de aula

e Diario de Aprendizagem
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BI[olIi8 Aplicacdes Informaticas B
-
Objetivos especificos

e Desenvolvimento do projeto.

Introducéo a programacéo

11/02/2019 Duracao

Objetivos de aprendizagem/competéncias Contetdos programaticos

e Aplicacdo pratica dos conhecimentos e Variaveis
adquiridos; e Estruturas de decisdo e
e Capacidade de reflexdo sobre as repeticao
aprendizagens. e Listas de dados

e Bases de Dados

e Procedimentos

Recursos Necessarios

Software:

+ Mit Applnventor

Material:

«/ Computadores, Quadro, projetor;

Outro:
+ Enunciado do projeto

« Documentacio de apoio.

Tempo
Estratégias e atividades

(minutos)
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Desenvolvimento da aplicacdo individual, recorrendo ao

Applnventor.

Acompanhar e orientar o desenvolvimento das atividades do
projeto, dando feedback construtivo e continuado para que o 90
aluno perceba as suas dificuldades e encontre formas de as

contornar, de maneira a chegar as metas propostas.

Preenchimento do diério individual, em formato papel.

10
A professora recolhe no final.

Avaliacao

e (Observacao direta e individual durante as aulas de acompanhamento do

projeto
e (Grelha de observacao do trabalho realizado pelos alunos em sala de aula

e Diario de Aprendizagem

Disciplina

I

Aplicactes Informéticas B Introducéo a programacao

13/02/2019 Duracao

Objetivos especificos

e Desenvolvimento do projeto.

Objetivos de aprendizagem/competéncias Contetdos programaticos

abr-21| Pagina 204



e Aplicacdo pratica dos conhecimentos e Variaveis

adquiridos; e Estruturas de decisdo e
e Capacidade de reflexdo sobre as repeticdao
aprendizagens. e Listas de dados

e Bases de Dados

e Procedimentos

Recursos Necessarios

Software:

+ Mit Applnventor

Material:

«/ Computadores, Quadro, projetor;

Outro:
+ Enunciado do projeto

« Documentacio de apoio.

Tempo

Estratégias e atividades

(minutos)

Desenvolvimento da aplicacdo individual, recorrendo ao

Applnventor.

Acompanhar e orientar o desenvolvimento das atividades do
90
projeto, dando feedback construtivo e continuado para que o
aluno perceba as suas dificuldades e encontre formas de as

tornear, de maneira a chegar as metas propostas.
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Preenchimento do diario individual, em formato papel.

A professora recolhe no final.

10

Avaliacao

projeto

e Diario de Aprendizagem

DIEW|o][[sEW  AplicacOes Informaticas B

18/02/2019

e Observacdo direta e individual durante as aulas de acompanhamento do

e (Grelha de observacao do trabalho realizado pelos alunos em sala de aula

Introducéo a programacao

Duracao

Obijetivos especificos

e C(Conclusao do desenvolvimento do projeto.

e Apresentacdo dos projetos desenvolvidos

Objetivos de aprendizagem/competéncias Contetdos programaticos

e Capacidade de reflexao sobre as °
aprendizagens; °

e Explicar o trabalho realizado

utilizando corretamente os conceitos °
aplicados no trabalho desenvolvido.; °

e Justificar as opcOes tomadas no °
projeto

Variaveis

Estruturas de decisao e
repeticao

Listas de dados

Bases de Dados

Procedimentos

Recursos Necessarios
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Software:

+ Mit ApplInventor

Material:

«/ Computadores, Quadro, projetor;

Outro:
+ Enunciado do projeto

« Documentacio de apoio.

Tempo
Estratégias e atividades

(minutos)

Concluséo da aplicacédo individual, recorrendo ao Applnventor.

A professora acompanha e orienta o desenvolvimento das 10
atividades do projeto, dando feedback construtivo e continuado
para que o aluno perceba as suas dificuldades e encontre formas

de as contornar, de maneira a chegar as metas propostas.

Preenchimento do diario individual, em formato papel.

A professora recolhe no final.

A professora reforga que é necessario o envio da aplicacdo

através do moodle, para agilizar o processo de apresentacao.

A professora orienta os alunos para a

Criagdo de uma apresentacao sobre o projeto desenvolvido com
um maximo de 10 minutos. Esta devera abordar 0s seguintes
10
pontos:

- Nome do projeto (opcional);

- Funcionalidades;
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- Futuros desenvolvimentos;
- Demonstracdo (feita no final da apresentacao).

Tempo

Estratégias e atividades

(minutos)

Cada aluno deve efetuar a apresentacdo, a turma, do projeto
realizado. Os alunos que estdo a assistir a apresentacao, enquanto
a mesma decorre, devem preencher a grelha de avaliacdo de todos
0s projetos apresentados. A grelha é preenchida em papel e 40
posteriormente os dados sdo inseridos no Excel e enviados atraves
do Moodle.

Preenchimento das fichas de auto e heteroavaliacao

Avaliacao

e Ficha de avaliagdo da apresentacgao

e Fichas de auto e heteroavaliacao
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DIEWTIIMEN  Aplicacdes Informaticas B \Y[eLe[II6A Introducdo a programacao

20/02/2019 Duracao

Objetivos especificos

e Apresentacao dos projetos desenvolvidos
Objetivos de aprendizagem/competéncias Contetdos programaticos
e Capacidade de reflexao sobre as e Variaveis
aprendizagens; e Estruturas de decisdo e
e Explicar o trabalho realizado repeticao
utilizando corretamente o0s conceitos e Listas de dados
aplicados no trabalho desenvolvido.; e Bases de Dados
e Justificar as op¢des tomadas no e Procedimentos
projeto
Software:

+ Mit Applnventor

Material:

« Computadores, Quadro, projetor;

Outro:
« Grelha de avaliagio final do projeto
+ Questionario de auto e heteroavaliagio.

+ Questionario - Balanco final da intervengao.

Estratégias e atividades Tempo
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Cada aluno deve efetuar a apresentacdo, a turma, do projeto
realizado. Os alunos que estdo a assistir a apresentacao, enquanto
a mesma decorre, devem preencher a grelha de avaliacdo de todos
0s projetos apresentados. A grelha é preenchida em papel e 40
posteriormente os dados sdo inseridos no Excel e enviados atraves

do Moodle.

Preenchimento das grelhas de avaliacdo, recorrendo ao Excel e
envio através do Moodle.

Os alunos devem preencher o questionario de auto e
10
heteroavaliacdo e o inquérito que permite realizar o balanco final

da intervencdo. A professora efetua o balanco final da

intervencao

Avaliacéo

e Ficha de avaliagdo da apresentacao

e Fichas de auto e heteroavaliacao

e (Questionario - Balango final da intervencao.

Apéndice D- Ficha diagnostica
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122 ano APLICACDES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2010

Nome: Ne Data:

AVALIACAO DIAGNOSTICA

Para cada uma das quastdes seguintes, assinala com um x 35 respostas corretas.

1. Gostas de programar?
O sim
O MEo

2. Ja programavas antes dz disciplina de Aplicagdes Informaticas?
O sim
O MEo

3. 0 gue gostarias de programar?
Jogos

Software educativo
Aplicacbes moveis

Software empresarial

I I Iy B

Cutros:

4. Por palavras tuas, esclarece a diferenga entre uma constante e uma variavel no contexto de

um programa.

Resposta:

5. Tendo em conta o bloco de cadigo apresentado na fig. 1, & assumindo que x=8 e y=2, indica
o valor que & retornado.

System.out.print{“Insira = *);
float x = scanin.nextFloat();

System.out. print] “Insira y: °);
float v = scanin.nextFloat]);

System.out.printini®A média &; “«{(x+y1/2));

Figuwre 1 — Cafculo oo médcio

Resposta:
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11. Tendo em conta a fig.4, assinzla a opgdo que corresponde aos valores que s3o retornados
no output.

public static void main{String[] args) {
int]] arre;
arré = new int[5];

arra[d] = 10;
arre[1] = 3%;
arre[2] = 23;
arra[3] = 14;
arre[d] = 7;

Arrayssart{arre);
ferlint i=0; i<arre length; i=+)E
System.out. printinfarrefi]l;

Figura 4 - Blaco de codigo walores do Arroy

0,1,2,3,4
10, 32,23, 14,7
7,10, 14, 23,32
32,23, 14,10, 7

[N N R N |

12. Relativamente 3o0s conteddos da Unidade 1 — Introdugdo & programacdo, da discipling de
Aplicagfes Informaticas, no que concerne 3 linguagem de programacio Java, indica aqueles
emn que demonstraste mais dificuldades.
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Apéndice E — Correcao e Resultados da Ficha diagnostica

Corregao
|
122 ano APLIC‘ECDES Anao letivo 2018/2019
INFORMATICAS B
Mame: = Catz:

AVALIACAD DIAGNOSTICA

Para cada uma das questdes seguintas, assinala com um x as respostas corretas.

1. Gostas de programar?
J sim
O mio
2. Japrogramavas antes da disciplina de Aplicagdes Informaticas?

Sim

Mo

3. 0 que gostarias de programar?
lagos

Software educativo
aplicagdes moveis

Software empresarial

outros:

4. Por palavras tuas, esclarece a3 diferenca entra uma constante e uma varidvel no contexto de
UM programa.

Resposta:

Constante — um dado & constante guando o sew valor ndo se modifica durante a execucdo
do programa. Exernplo: pi=3,14

Variavel — um dado & variavel guando possui um valor gque pode variar durante a execugao
do programa. Espaco de memoria do computador onde & guardado um dado que pode ser

alteradao.

5. Tendo em conta o bloco de codigo aprasentado na fig.1, & assumindo que x=8 & y=2, indica
o valor qus & retornado.
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System out.print|"Inskea x ),
float x = scanin nextFioatl);

Systemn out.print{“lnsica y. *),
float y = scanin.nextFloatl),

System out. printin{“A média ¢ “+((xeyV2));

Figuro 1 - Cdicuto do média

Resposta: (8+21/2=10/2=5

6. Completz o bloco de cédigo da fig. 2, de modo 3 que s2ja efetuado o calculo & mostrado o

valor do perimetro {soma de todos os lados) e dz area (comprimento x largura).

public static void m

SCAnner scanin

System,out.printin("Insira Pprisent iI0 revang
o
int comp + scanln.nextint():
System.our,printin{®ls A a ! i "1z
int In.nexcint();

Figura 2 - cdiculo do perimetro e do média

Resposta:

perimetro);

7. Das seguintes opcdes, assinala as que correspondem a estruturas de decisdo.

O FoRr

B iFeuse
B swirch-case
O wHiE

8. Das seguintss opgdes, assinala a5 que correspondem a3 estruturas de repeticio.

. FOR

B co-wHite
O IF-ELSE

O SWITCH-CASE
B wee
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9. Analisa o bloco de codigo da figura 3.

import fjava,.obil, Scansar;
publis class Exsdl |
pablio statio wodd mainiScring|] acgsl |

final double IMPL = 0.1
final double IMPD2 = 0.05;

Byetem, cut.println{®Introduzs o valor do saldric®is

Scannar n o= mew Scannar (System, in);
floar sal = o.nexefloati) s
n.eloasile
Af [malo=d)
Systea, out.pristle ("Erre! O saliris sbo pods ssr suls ou
negativo!=) s
alaw
Af {esl>1009)
Systan.cut.printf ("0 valer do impoate & b, 24
€%, mal *IMPL) §
aline
Systas.oue.prinef ("0 valer do imposte & V.2f

£, sal*IMPI] 7

Figirra 2 - Bloco de cddiga

a) Identifica e transcreve, a partir do programa apresentado:
#* Um identificador de uma constante
* Um identificador de uma variavel
* Uma instrugdo de leitura e outra de escrita.

Constante — final double IMP1 = 0.1

varidvel - flggg =1 = poesElaa:

Instrucdo de leftura — scanner n = Qe SLannersystem.in}

Instrucdo de escrita — System oyt araotnd “Introduza o valor do salario”)

b} Explica a funicdo e funcionamento do programa apresentado na fig 3.

A funcdo do programa consiste em aplicar um imposto conforme o saléno introduzido.

Funcionamento:
0 programa solicita um saldrio ao utilizador @ mostra o imposto a pagar:

- 5e o salario for negativo ou zero mostra uma mensagem de erro;
- 5e o salario for maior que 1000 paga 10% de imposto (salaric*0.10), sendo paga apenas 5%
[saldrio*D.05).

10. Indica o que entendes por ATT3Y,

0= &Ta)E 530 estruturas de dados compostas, consistem num conjunto de dades de
determinado tipo. Possuem um nome, o tipo de dados que vao armazenar & um tamanho.

0z elementos do gpEy, 530 indexados por um indice que pode variar entre zero & n-1-

abr-21| Pagina 215



11. Tendo em conta a fig.4, assinala & oprdo que corresponde 205 valores que 520 retornados
no output.

el RRR A TRAMA AR ] AR |
] arre;
arme = DR ARRLS]:

amein] = 10;
ame{l] = 32;
amn{d) = 23;
are{d] = 14;
ameld] = 7

BUAuRsARHarme);

Lomipf |=0; b= RRARRRRK =1
AR RN R arre 1]

I

Figwra 4 - Blowo de cddigo volor do 3o

J 01,234

J 10,32,23, 14,7
B - 101423 22
0 =2,23,14,10,7

12. Relativamente aos conteldos da Unidade 1 — Introdugdo 3 programacie, da discipling de
Aplicacdes Informaticas, no gue conceme a linguagem de programacac Javs, indica aqueles
em gue demonstraste mais dificuldades.
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Resultados

gostas de programar?
sim ndo
11 1
92% 8%
Jd programavas?
sim ndo
5 7
42% 58%
O qgue gostarias de programar
jogos soft edu |aplicagies moveis | software empresarial | outros
websites
10 ] 6 4
1A
83% 0% 50% 33%
N N Conteudos em que demonstra
questdo/catacfio mais dificuldades
a4 B 6 7 8 9a 9b 10 11 total arrays 7 58%
2 2 4 1 15 2 5 2 2 20 ciclos 2 17%
2 2 4 1 1,5 2 3,5 2 2 20 switch 1 8%
2 2 2 1 1,5 2 3 0 0 13,5 if 1 8%
2 2 4 0,5 0,5 2 3 1 2 17
0 2 2 1 1 1 2,5 0 0 9,5
2 2 4 0,5 1 1 2,5 0 2 15
2 2 4 1 1,5 1,5 2 o o 14
2 2 4 1 1 1,5 3 0 0 14,5
2 2 4 1 1 1,5 3 0 0 14,5
2 2 4 1 15 1,5 3 0 0 15
2 2 2 1 15 1,5 3,5 1 2 16,5
2 2 4 1 1,5 2 2 0,5 o 15
2 2 4 1 1 2 3 1 0 16
2 2 o o o o 0 o 0 4
MEDIA |15,42308
75%
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Apéndice F- Atividade 1 — Explorar os componentes do applnventor

APLICACHES INFORMATICAS B

UMIDADE 1 - Introducano & programacaon
APPFINYENTOR

Ao letive 2018,2019

Objetivas

ok A

'...t'il:a-«_:in dos varios companentas da palets, nomesdamente Userinterface,
Leyout, Bdedis, S=nsor

Alteracio dus propriecades 0O5 COMponEntes
Programagic am bioCos de eventos diversos
Utilizac Ao de varidveis & listas e slementes

Estruturss e contralo [f..Else...}

Exercicio 1 - Aplicacso Lampada

ACTIVIDADE L

Recorrenda ac MIT App Inventor, vamas criar uma aplicagio gue liga = desliga uma
lampada, gue na realidade se trata d= mudar 3 imagam que surge, conforme o botdo gue se

pressiona.

Fara aste projeto vais necessitar dos seguintes componentes:

Separador Componente Separadaor Componente
User Interface 1 Botdes Layout 4 Horizontalirrangement
Uzer Interface 3 imagens Mledim Sound
Uzer Interface Z Labels Senzors becalerometerfensor

Fungdes das Componantes:

Image - elements gus permite a introdugao de imagens:

Harizontaldrrangement - & um elemento de formatagda que parmite dispes

componentes na harizontal |lade a lada);

Accelerometeriensor - & acionado quande =& agita o telemovel;

TeutToSpeech « emite um som “falada” conforme a mensagem intredutida, &
semelhanga de um sintetizader de vor.

Sound -0 Sound e wm componente multimeadia que regradus ficheiras de sam.

0 ecrd da aplcagdo deverd ficar semelhante ag da figura 1.

Tem em atengdo a fona compoanentes gara 18 orientares no pesicianamenta des
warias elemeantes.
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122ano APLICAGOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introdugao 8 programacao
APFINVENTOR

v

Figuro 1 - Ecrd oo ploopao Lampasa

A figura seguinte apresenta 3 disposigio dos componentes e o modo de
funcionamento da lampada a0 pressionar on.

Componentes Ecra da liiio Exe ~ pressionar on

Imagem »
U
HorizontalArangement
- e <
Label i

Figurn 2 < Agicogio Lampada On
Funcionamento:

Os botdes tém como fungdo ligar & desligar 3 1dmpada, ou seja, mudar a imagem que
surge no acrd.

Az alteragdes sdo processadas mediante o evento click (pressionar o botdo) ou o evento
shaking |agitar o telemével),
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122 ano

APLICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introdugio 8 programagao
APFINVENTOR

Quando pressiona On

Em simultaneo, altera-se a imagem & a mensagem “Estado” para “ligada” e 3 cor da letra
para verde;

Imagem
"lampada2.jpg”
Estado: ligada

Quando pressiona OFF

£m simultaneo, aitera-se a2 imagem & 3 mensagem “Estado” para "desligada” e a cor da

|latra para vermeliho.

Imagem
“lampadal.jpg”
Estado: desligada

woen [WCLED Click
. set CICEIEED

Quando agita o telemovel

Surge 3 imagem da |13mpada partida, o estado fica “partida™ & & amitido © som “partiu”.

Imagem
“lampada3.jpg”
Estado: partida

U AcceleiueneterSensor) - BT
e set LUTARS LA & )
set (NCZUTERD  SEZIED

call §0 (B Speat

~

8} Altera o blcco de coddigo, que se refere 3 limpada partida, de modo a que a Ibl_estado

apresente corlarana,

b) Acrescenta o componente sound com o som “exl_som_lampada_partida.mp3® de mado a
que este seja emitido quando se agitar o telemdvel.
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Exercicic 2 - Aplicasie caloulas hisi

Pretands-s= criar uma aglicagio gue efetus calculos especificos sobre wma variavel. Os
calrulos sio efetuados mediants o evento de dicar no botde correspondents & operagso.

Fara este projeto vais necessitar dos seguEntes componentes:

Separador Componente Separadar Componente
Uzer Interface 3 botdes Layout 1 HorizantalArrangementl
User Interface 1 Label Media 1 spund
Layout 1 Vertical&rrangementl

#) AMera as propriedades BackgroundColor, TextColor & FontBaold, dos botSes para ficar

semelhante 30 apresentada.
b} Procede tambem a alteragdo do height, width e alignment da harizontal &rrangemeant =

verticaldrrangement.
Com astas alteragoes pretende-se que o ecrd da aplicagdo figue semelhants 2o da fig.5.

= a & -
Fiqura § « Ferd aa pioegio Cakwadom Bistn
Paca que & splicaglio funcione corretarmente, § varavel numers deve ser iniciada & sera,

Funcignaments | Blocos
Botio Semar 1

&g pressionar o botda “semar
1" avaridval & incrameniads
em 1 valar & o resultads da
opersgio & mostrade na labal
Ial_resultada,

] gihal nemesin - P e s DG |
L T Tt RUTRNR ] giobal numem
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Botao Subtrair 1

Lo pressionar o bot3a
“subtrair 1% @ varidvel &
decrementada &2m 1 valore o
rasultade da operagao &
mastrada na label
lal_resultada.

Lo prassionar o botda
"multiglicar 27 efetuado o
caloula do dobra do valer da
variavel & o resultada da
operagdo & mostrade na label
lal_resultada. Sempre que o
botio & pressianada, &
emitida um som & vibracda.

pel P cEl = E
Ll gl Burmera - |

Em cada uma das situagdes apregsentadas, o metodo set & o responzavel por alterar o

walor da wariavel & o metoda get, & aguele gue vai buscar o valor da wariavel,

Exercicio 3 = Aplicagso cakuladors

Meste sxercicio vais eriar uma calculadesa com as operapdes basicas, que permite

efetuas caleulos com I numeres intradutidas pela utilizadar.

Para este prajete vais necessitar dos seguintes companentes:

Separador Componente Separndaor Componente
User Interface g Mﬁﬁ Loyourt L] Hnriuﬂulﬁ#lgltmmtl
User Interface 5 Labels Sensors 1 beceleramaterSenser
User Interface 2 textBox

8] Para identificares maiz facilmente of wvaried componentes, deves atribuir RomEs
correspondentes 3 fungda, coma por exemple binSoma, tktResulinda.
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O merd dave ficar semelhante a0 seguinte:

r—p—

rep—

—=r—

Amr prdm ormwme

Figuno 4 £crd oo apiicoptn Covculsscns

Cada um dos botdes sfetua a operaglo correspondente, O botla © e o evente de
agitar o telendvel, limpam todaos o dados intreduzidas.

Funcionamento | Blocos

Batdo +

Agds introdugda
das 2 valeres B
degais de
pressionar o batlo
" surge @
resultade na label
|l_resultada,

Batie C

0 betaa C, quande when (LT Cica
pressionade, limps o
o valares das
caixan de tests & da
Iskel reguttade, el
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L) Tando am conts a exglicagio da tabela, implemeanta as oparagdes am falta [subtragdo,
divis3o, multiplicacdo e agitar telemovel).

Exercicio 4 —~ MagicBBall

Nesta aplicagio e criada uma bola magica que responde a parguntas, semelhante 3 um
oraculo. As respostas 35 perguntas encontram-se numa lista de strings e cada resposta e
selecionada sleatoriamante. Sempre gue &2 mostrada a resposta, & emitido #am simultaneo o som
“Bballsom”.

Para aste projeto vais necessitar de:

1 botdo com a imagem de funde “image_B_ball.jpg”
3 Labels;

1 VerticalArrangementl

1 Sound

KR KA

Na imagem seguinte encontram-se os elementes constituintes da aplicagdo, bem come
3 sua disposig3e.

O texto da Ibl_resposta deve apresentar tamanho 20 e cor verde.

- e — -

'3} '
W )

A programagdo dos blocos encontra-se em seguida. £ criada a lista de respostas, 3
resposta seleconada de forma aleatdria, surgindo na |abel Ibl_resposta, e por fim & emitido ©
som,
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whan CONT LI Cliok

oo == (ONCOCOCER - A ek & AT dEm EEl ks @ sl

cal |EZIDIANEN Py
LS

Exercicio 5— Leitor de musica

Wames eriar uma aplicagda que nos permite reproduzic uma determinada musica, gue
& definida a priori no programa, come tal vai ser necessario recorrer ao componente Mayer.
Fara este prajeto vais necessitar dos seguntes companantes:

Separador Components Separador Components

Liser 1imagem “image ,

L t iH tald t

Interface radia.gng” o mreen TTAnEEmEr

Useer 3 Botdes com imagem . 1 ProximitvSensor
Interface de funda s KimIy

Liser 1 slider para alteragde Medi 1 Player com a musica
Interface | da valume da midsica = “Exe5_som_Radiohead mp3”

Euncies dos Componentss;

PMayer - & um components multimedia, nde visvel, gue reprodus ficheiros de som.
Funciona de forma semelhants ag companente som, mas com mais funcionalidades do gue as
permitidas par este.

Sisder - O contrale do volume & realizade atraves do components Slider. Este
EomponeEnte SoMEEte numa barrs de progresto, gue permite aumentar ou diminuic um
determinada valer,

ProximitySenser = & um senses de prowmidade gue neste caso vai permitir gue & funde
ds splicagia muds de cor sampre que & utlizades 18 spFEaimar da wlemovel,

Na imEgem seguente encortram ie of lementas constituintes 3 aplicagdsa, bem came
3 sua disposigio.
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Figura 3 - Ecri & aploogso Rosio
Cada um dos botdes play, pause & stop, realizam as fungBes de tocar, colocar am pausa
& parar a reprodugdo. O controlo do volume & feito atraves do slider.
Em seguida explica-se o funcionamento do botdo play e do slider, ficando a teu cargo a
programagio dos botdes pause e stop,

Funcionamento | Blocos

Ao clicar no botdo a
musica inicia

Sempre que se
desloca o slider o
volume da musica B o (UTTIED CTTTES
sofre alteragio ~ - —

whan CTTITEE Postent oged

8) Adiciona os blocos para programar os botdas pausa e stop.

b} Como referido snteriarmente, sempre que scorrer uma aproximagiio ou afastamanto do
telemovel, o fundo do ecrd muda de cor.
Pretende-se utilizar o bloco de cédige seguinte, ficando 3 teu cargo acrescentar os blocos
que permitam 3 alteragdo ¢a cor de funde do ecrd.
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when [EETICECICER I  ProsimityChanged

Exercicio & - Selfie = Paint

A gplicagdo gue vais construir neste axercicio, vai parmitic ao utilizador tirar uma
fotografia e, = pretender, desenhar pontos no ecrd com as cores indicadas, Estes pontos

podem ser limpes atraves do botdo limpar ecrd.

Fara aste prajeto vais necassitar de:

1 canvas que vai tar coma funda a imagem cagtada;

5 Batdes, 1 para a fovagrafia, 1 parca limpar o eord & 3 com as cores pretendidas;
1 label:

i Hﬂl"ilﬂl'l't.ﬂﬂl'rlr'l‘ll\'llﬁ'l:

1 Camera.

RSN S

Para tirar 3 fotografia, recorre-se 3 Camara gue & um componente multimedia que
permite tirar fotografias utifzando a camaca do telemduel.

Come se pretende “desenhar” sobre a imagem, utiliza-se o componente Canvas que
consiste num painel retangular bidimensional e sensivel ao taque que e encontra no separadar
Drawing and Animation.

10
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o AWy o e——t L »
“ oo
Figura & Ecrd a0 apicopdo Seifie ¢ Paint
Em seguida explica-se o funcionamento dos varios componentes,

Quande o botdo “btn_foto” & pressionado, & feita uma chamada 3o componente
Camera e & tirada a fotografia. Esta 58 surge no ecrd depois de sar definida como fundo
(Backgroundimage) do canvas “cv_fotografia®, como demonstrado nos blocos seguintes,

when (XCTHN Chex

DTN Carrmin ! BTN S
—

Relativamente s0s botdes, sempre que um deles & pressionado & chamado o meétodo
PaintColor com a cor a desenhar sobre o canvas. Programa os 3 botdes, conforme 3 cor que (he

corresponde.

O botdo que limpa a imagem tam o funcionamento que se indica em seguida,

11
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Par fim para gue s=ja possivel desanhar pontas na tela, recorre-se 30 svents touched =
a0 metodo drawcircle, com o5 pardmetras apresentados na imagam.

Besafio

#) Termina a aplicagde com o seguinte desafio: sempre que o wtilizador arrastar o dede
(Dragged] sobre 3 tela (Carvas), vio ses desenhadas linhas da cor escalhida inicialmente.

b} Adiciona mais 1 batdes com cores que ainda n3o astao a ses utilizadas;

¢} Efetus as alteracdes necessdrios de medo a gue a aglicaglo permita alterar o raia do orcule
ou 3 espeEnura daflinha;

@) Para slém de o ecrd ser limpo 3o pressionar o botdo, & possivel efetusr & mMESME
procedimento guanda se agita o telemdvel.

i1

abr-21| Pagina 229



Apéndice G - Atividade 2 — Trabalhar e explorar operacdes com listas e
procedimentos;

122 ano APUICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2019
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APPINVENTOR

Objetivos v Utilizacdo de varidveis & listas de dados

v Operacdes com listas de dadaos (inserir, editar e eliminar)
¥ Estrutura de deciszo If encadeado

v alternar entre varios ecras

>

Procedimentos

ACTIVIDADE 2

Exercicio 1 — Aplicagdo Leitor de Musica

\famos recorrer a aplicago Leitor de Musica, crizdz na Atividade 1_ Este leitor apenas
permitia a reproducio de 1 musica, comao tal, pretende-se efstuzr uma melharia de modo a
que seja possivel reproduzir varias misicas.

Abre o projeto Leitor de musica.

Para este projeto vais necessitar acrescentar o seguinte componente:

Separador Componente
Layout 1 HorizontalArrangement
User Interface ListPicker
User Interface Label

O ListPicker & um compaonents que permite & crizcio de uma lista de elementos.
Acrescents os novos elementos de modo 3 que 3 sua aplicacio figue semelhante 2
seguinte.

- Corpmmerts

Figura 1 - Aplicapdo Leitor de Mirsion
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Faz o upload das mudsicas ex21_som_muse = ex21_coldPlay, ou de outras midsicas do
teu agrado. As misicas que escolheres wio fazer parte do ListPicker.

40

Figura 2 - upload medis
Programacdo dos Blocos:

\amos comiegar por criar uma varidvel “musicas” gue consiste nz lista das musicas.
Os blocos necezsadrios encontram-se em Variables = Lists,

Blocks

B Built-in -
B control
Wi
[y
M

Moo

.Ploc(‘d,'{'s

Figura 3 — Secpdo de Blacos
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Bloces necassarios:

inttialize global |

Figure 4 - Criar lsto de musices

Depois de crizds = lista, 530 necessarios eventos para preencher = lista e para verificar

qual o elemento selecionado.

Bloco para preencher o ListPicker com a lista de midsicas.

when (XTTZTT30KM BeforePicking
G W Erements ~ T Gioba musicas
L.

Figurn 5 - Evantn BeforePicking

Bloco para maostrar a musica selecionada no ListPicker.

Figure & -Evento AfterPicking

Relativaments ao evento click do botEo Flay, vamaos ter que acrescentsr os blocos de

codigo gue permitem wverificar a opgao escolhidz e tocar a misica.

E necessario recorrer a estrutura de decis3o If encadeado, conforme se mostra na figura

7. Por exemplo, 52 o texta do ListPicker for “Radichead”, entdo o components Player vai tocar
o ficheiro exeS_radiohead.mp3.

O botéo ﬂ permite acrescentar os “slse if” necessdrios.

Figiira 7 - Evento Cek do botfo play
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Exercicio 2 — Galeria de sons e imagens “Animaldndia”

Meste caso vamos criar uma aplicacdo didétics para criangas, em que mediante a selecio
de uma imagem, pode ser reproduzido um som ou ser-se direcionado para uma galeria de
imagsns.

Para este projeto vais necessitar acrescentar o seguinte componente:

Separador Componente Separador Componente
User Interface 4 Botdes com imagem Layout 1 VerticalArrangement
User Interface 2 imagens Media 1 Sound
User Interface 2 Labels Layout 1 TablzArrangemsnt

Fungdes dos Componentes:

TableArrangement — coma o nome indica, consiste nums tabela gue possibilita =
orgznizagdo dos elementos. Parz este exercicio deves alterar nas propriedades de modo a
teres uma tabela com 2 colunas e 4linhaz.

Tem em atencio a dispasicEo dos o5 componentes (fig.8 , 1).

Companests
NTH -
P
Forwen]
14
-
e
Wrdis

Mon-myhle compornty

Fgura 8 - slementos constitinntes do opicopio

abr-21| Pagina 233



122 ano APLICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2019
UNIDADE 1 - Introdugdo a programagao

APPINVENTOR
Dimensdes dos componentes:
Height | Width
Botbes 100px 100px

VerticalArrangement | Fill parent | Fill parent
TableArrangement Automatic | Automatic
Imagens S0px 50px

1. Programa os dois primeiros botdes de modo a que 2o clicar na imagem, seja reproduzido
o som correspondente (som_gato.ogg = som_elefante.ogg).

Os botdes que restam vao permitir abrir os ecrds que vais criar de seguida. Acrescenta
os seguintes blocos de codigo.

when CZERN Ol when NN cick
.
Figura 9 - abrir outro ecrd
Parz além do ecrd principal, vamos precisar de criar mais dois. Através do botdo add
screen, crie os ecras Scrleao e ScrCao.

SCR_CAO — galeriz de imagens com recurso 2 botdes

L
L= = o ] s

Figura 10 - Componentes do Ecrd SerCoo

abr-21| Pagina 234



UNIDADE 1 - Introdugdo a programagao
APPINVENTOR

12% ano APLICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2019

Os trés botdes com imagem, permitem alterar 2 imagem de fundo do canvas.

Lembra-te que tens que acrescantar 25 imagens 30 teu projeto atraves do bot3o “upload

file...".

Figura 11 - Botdes para alterar imogem de fundo

2. Programa o botdo home 6 de modo a possibilitar voltar ao ecr3 principal “Screen1”.

SCR_LEAO — galeria de imagens recorrendo 2 uma Lista

Na fig. 12 estd3o os varios componentes, bem como a sua disposicio. Alterz o nome dos

botdes de modo a facilitar a sua identificacdo parz a programacio.

Figura 12 - companentes do ecr src_lego
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Vais precisar de duss wvarifweis, indice_imagens que guarda o indice da lista =
lista_imagens que consiste numa lista, com 4 elementos que correspondem aos nomes das
imagens a serem utilizadas.

imitlalize gobal
initlalize giobal ) o makealst - [TEET)C

B \c05.i03 B

Figure 13 - inicior voridvels

Relativamente ao bot2o avangar, quando ocorre o evento clique, vai ser verificado se
estamos nz Ultima imagem (indice=4), =& for 2552 o caso wvamos para 3 imsgem 1, sendo vai
buscar o indice da imsgem que sstamaos a visualizar & wamos incrementar (ger giobal
indice_imagens + 1). Por fim, altera-se o fundo do canvas para 2 imagem gue corresponde ao
indice selecionado.

Figura 14 - Botfo ovangar imagem

O funcionamento do botdo retroceder & semelhante, mas em vez de os indices serem
incrementados, s30 decrementzdos {get globel indice_imagens - 1.

Figura 15 - Botdo retroceder imagem

abr-21| Pagina 236



12% ano APLICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introdugdo a programagdo
APPINVENTOR

Exercicio 3 — Lista de Tarefas

Az listas do applnventor correspondem aos Arrays do Java, como tal, permitem para
zlém da wizualizago dos elementos, 3 sua edigdo e eliminzgdo.
Para este prajeto vais necessitar acrescentar o seguinte compaonente:

Separador ‘Componente Separador Componente
User Interface | 3 Botdes com imagem User Interface 1 imagsm
User Interface 1 textbox User Interface 1 lzbel
User Interface 1 Listwiew Layout 2 HorizontalArrangement

Listwiew — permite & crizgdo de uma lista de elementos, que fica vizivel no ecri.

0 ecri da sua aplicacio deve ficar semelhante 2o seguinte.
Loarguamnls Pripetri.

_ o]

Figura 16 - eerf da aplicopdo Listo de torefas

Parz este projeto wamos precisar de duss varidveis, que correspondem 2 listz e ao
tamanho daz lista. Ambas sofrem zlteracdes conforme o utilizador insere ou remove elementos
dz lista e guzndo = aplicagdo iniciz encontra-s= vazia.

Figura 17 - varidves da aplicapio
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ADICIONAR ELEMENTOS NA LISTA

Ao clicar no botdo adicionar, e depois de escrever a tarefa na textbox, o novo elemento
& zdicionado a lista.

Como forma de organizagdo do cadigo, vamos criar procedimentos conforme 2 ac3o 3
ser executada na lista. Para o botZo adicionar, tamos o procadimento zdiciona_gslemento.

Comecz por zlterar o tamanho da lista através do incremento 1, e insere nz lista
“lista_de_tarefas” no indice 1, o texto que estiver nz textbox. Por fim, para que estas zlteragdes
sejam visiveis, tem que se adicionar o elemento 3 lista (set listviewl.elements to).

g v EZEIICIIIED

e CIDI IR IER P goba tamarinotiszs - JCH
oo S iam Bt
ndex
sem

Figura 18 - adicionar elementos & lista

REMOVER ELEMENTOS NA LISTA

Para remover o item da lists, recorre-se 3o procedimento remove_elemento, que
decrementa no tamanho da listz o item selecionado e passa 2 sua remog2o. Volta a fazer-se 2
chamada ao set Listview.elements, de modo a que fiquem visiveis as alteragdes.

Figura 19 - remove elemento do lista
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SUBSTITUIR ELEMEMNTOS MA LISTA

Implementa-se, por fim, @ substituigdo dos elementos da lista, que passa por verificar

qual o item selecionado, procedendo & sus zlteragdo pars o texto que estiver na textbos.

replace st fem list  get (TN NC O
llln _- G ::m
repiacement  RCTETIND - TR
ew i+ P Flements - IR Y giobal lista_te_taredas - |

Figura 20 - Suhstituir elementa ma Fsto

Procede zinda &s seguintes alteracies:

1. Alterz 3 propriedade Hint dz caixz de texto, de moda a surgir “+ ltam da Lista™.

2. Altera o tamanho do texto da ListView para 45.

3. Acrescente blocos de modo 2 que sempre que for feita uma alterac2o na lista [inserir,
editar ou remaver), = caixz figue “limpa” do texto gque continha.

4. Caloque uma label nz aplicagdo que spenaz surge quando s& sslecions uma opgdo da
listWiew e deve conter o texto “tarefa selecionada e o texto do item da lista. Recarre

a0 bloco join para fazer a juncio.

Funcionamento pretendido:

Figura 21 - Apficegdo Listo de tarefos

10
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Dbjetivos »  crizgio & chamada de procedimentos
v operacdes com Basss de Dados
ACTIVIDADE 3

Exercicio 1 — Criag3o de Base de Dados Contactos

Cria um nowo projeto & guarda com o nome bd_contactos.
Meste exercicio vais criar uma aplicagdo que permite criar uma lista de contactos, em
que s& incluem os campos nome e telefone.

Para este projeto vais necessitar acrescentar o seguints componente:

Separador Componente Separador Componente
User Interface Motifier Layout 3 HorizontalArrangement
User Interface 4 botdes storage tinyDE
User Interface 2 caixas de texto Layout 1 VerticalArrangement
User Interface 1 listWiew User Interface 2 label

Fungées dos Componentes:

TinyDE — Este componente néo visivel, do separador Storage, permite o armazenamento de
dados de forma persistents na app, ou sejz, os dados armazenados estarda disponiveiz sempre

que a App & executada.

Os dados s3o armazenados em sequéncias de “tags" (as tags sao utilizadas comao chave). Para
armazenarmos um item de dados especificamos a tag com que ele deve ser armazenado.

Postericrmente, podemas recuperar oz dados que foram armazenzados numa determinada tag.

A tag utilizada & o nome do contato, o que implica gque ndo teremos contatos com o mesmo
nome. Ao introduzir um nome ja existente o telefone assocdado serd substituido pelo ditimo

introduzido.

Mesta aplicacieo os dzdos vio ser gusrdados do seguinte maodo:

Tag Value

Manuel | 367876545
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MNotifier — permite que ssjam mastradas caixes de didlogo com mensagens previsments

definidas. Como por exemple, quando & introduzido um contata, surge 3 mensagem “guardado

com sucesso”.

Cologue os elementos de forma a que 2 sua aplicag2o figue semelhante 3 seguinte:

Companests
Corepin A H
[ros oo oo [
e Sk s b
=
Mty

Altere a propriedade Hint das caixas de texto, para que surja “nome” na tdMome e “telefone”,

na txtTelef.

Figura 1 - Aplicacdo "0s meus contatos™
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12% ano APLICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2012

UNIDADE 1 - Introdugdo a programagao
APPINVENTOR

Wamos comecar por programar o botdo GRAVAR (btn_gravar). Neste cazo comecamas

por armazenar na base de dados DB_contatos, o nome, em mailsculas, & o telefone
introduzidos nas respetivas caixas de texto.

Apds introducEo dos dados, surge a mensagem “dados guardados com sucesso!”.

UL N BTN GRAVAR - (-3
do

Figura 2 - Botdo Gravar

Mo passa seguinte, vamas programar o botdo Listar, que permite presncher o Listview
com o5 elementos que == encontram gravados na base de dados. Para tal, vai buscar-z= todas

=5 tags da BD (getTags) e & crizda uma lista onde oz mesmos serdo gravados.

Recorrendo ao ciclo for, por cadz item dz listz de tags dz bass de dados, & preenchida 2
nova lista. Estas warizweis 2o locais porgue apenas vao ser utilizadas no for. Ne entanto 2
neceszidade de crizr a varigvel globzl nome porgue seré utilizada no evento de apagar.
when [T Click
do (o indtialize locai [
inialize local | create emply list
in | set PR o o | create empty list
foreach = Jinkst  get (T CCER
do (o add iems io Bst st

g join et [E0EE

2 @dd llems to Bst list

Figura 3 - Botdo Listar
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122 ano APLICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introdugdo a programagao
APPINVENTOR

Oz elementos que fazem parta da lista, s80 aqueles que vao preencher o ListWiew.
O botio “apagar contzto” elimina da listz "name” o elemento que corresponde ao indice

selecionado na listView.

when Click
ol CENTIEEEED ClearTag

tag | select istiem Bst  get FEECIETEN

Figura 4 - Apogor Contoto

Fara apagar = BD, recarre-se a0 botdo “spagar BDY, sendo o seu funcionamento o
seguinte:

when D Click
do  call Chearill
=] ShowhessageDialog
message
titler

bution Text

Figura 5 - Apogar Base de Dados
A base de dados € apagada e surge z caixa de dizlogo a dar essa informagio.

1. Coma na fim dz acdo “zpagar elementa” & “gravar’ & necessério carregar 3 Lista de
contactos, sera mais simples criar um procedimento para o efeito. Utiliza o procedimento
listar & efetua chamadas ao mesma nos eventos de gravar & eliminar contsto.

2, A= ceixas de texto devem ser limpas no fim de cadas evento.

3. Ma label que == encontra antes do botdo “apagsr contatg” deve surgir o texto “Apsgar?
Mome do contacto selecionado”, sempre que se carrega no elemento da lista.

4. Deforma a ctimizar a aplicacieo altere o botio “zpagar BDY de medo a que a base de
dados =0 sejz eliminads se o utilizadaor carregar em OK.

A caixa de diglogo deve ficar semelhante a seguinte:
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12% ano APLICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introdugdo a programagdo
APPINVENTOR

Com base na caixa spresentads, cologue os blocos que faltam na bloco seguinte (atengial
M3o elimines os blocos que estavam anteriormente):

canceiabie

a. Esta alteragao apenas mosira a caixa de dialogo, € necessdrio que apos o evento de
ezcolhz (vais precizar do evento notifier.afterChaosing) 52 proceda, ou ndo, 2 eliminagio
da base de dados.

Se a escolha for “ok” a base de dados e eliminzda e surge a mensagem “Base de dados
apagads com sucesso!”. Mo final zpenas & listada = Base de Dadaos.

when AfterChoosing

=1l DB_contaclos - MeTA1]
call SRR ShowkessageDialog
message

title

buttonText

5. Efetuz as alteragdes necessarias de modo 2 que tambem surja uma caixa de dizlogo no caso
de pretender eliminar um contacto. O contacto =4 sera eliminado se o utilizader carregar
em ok.

Mota: Mo evento AfterChoosing do Motifier, deve acrescentar a “else i & recorra a uma
varigvel para contralar qual operagdo a realizar.
Par exemplo
#* s choice = ok e oprao=eliminaBD, efetua o bloco de codigo anterior
* Sendo, se choice=ck e opcao=eliminaContato efetua o bloco que permite
eliminar o contato
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122 ano APLICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introdugdo a programagao
APPINVENTOR

Exercicio 2 - Lista de tarefas com Base de Dados

Abre 3 Lista de Tarefas que criaste na ficha de Atividades 2 e procede 3s zlteragdes
necessarias de modo 2 que apos cada operagio (Inserir, substituir e remover), os dados da lista
sejam guardados (storevzlue) na Base de Dados.

O procedimento gravarBD & responsével por a lista nz BD

do  call RIUTELES StoreValue

g (CINCNITED
LT GO global lista_de tarefas - |

Para que visuzlizes sempre os elementos da listz de tarefas (mesmo quando voltas 2
entrar na zplicag3o), tens que proceder do seguinte modo:

Quando o ecrd inicia (sreenl.Initizlize}

As operagdes seguintes so s3o realizadas se a BD n3o estiver vazia.

*  Coloca na varidvel lista_de_tzrefas os valores que se encontram na base de dados
(tinydb.getvalue)

®*  Coloca nos elementos da Listviewl, aqueles que se encontram na lista_de_tarefas

. Sempre que realizas as operagdes de remog3o ou substituigdo, deves gravar essas
alteragdes na BD
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Apéndice I- Desafios — consolidar conceitos de forma autonoma

122 ano APLICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 20182013

UNIDADE 1 - Introdugdo a programagao
APPINVENTOR

objetivos ¥ Utilizagdo dos warios componentes da palets, nomeadaments Userintarface,
Layout, Madiz, Sensor e alteragdo das suas propriedades
Programacao em blocos de eventos diversos
Utilizacdo de varidveis e listas de elementos
¥ Estruturas de controlo [If..Else...]
Desafios - componentes

LN

Desafio 1 — Mini Paint

1. Wais criar uma aplicacdo semealhante ac Paint que vai parmitir:

¥"  Desenhar linhas com diferentes espessuras & cores. Oz botdes “- linha” & “+Hinha*
permitem decrementar ou incrementar & espessurs em 1 valor;

¥ Alterar cor de fundo do canvas, bastando para isso pressionar o botdo com 2 cor
pretendids;

¥ O canvas & limpo ao agitar o ecra, ou atraves do botdo limpar;

¥ Guardar o desenho realizado.
Relzstivamente a este ponto, vais necessitar de utilizar novos blocos de cadigo, como se

mostra emn seguida:

Ll bin_guardar - el

MNeste bloco deves adicionar aqueles que te permitem guardar o canvas

Ma figura 1 et um exemplo de como 2 zplicagdo deve ficar em tarmos de
funcionalidades. Tanto as cores coma as formatagdes ficam ao teu oritério.

s ]
[ -

1y ste Pt

[ [ ]

Figura 1 - oplicagdo MindPaint
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122 ano APLICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2013

UMIDADE 1 - Introdugdo a programagao
AFPFINVENTOR

2. Melhorz a tuz aplicagdo, de modo 2 ser possivel acrescentar um texto ou circulos.

e oonrce [ 0 D

Limpar  Guardar

Fgura 2 - companentes dr aploagde MiniPaint

3. O procedimento deve ser o seguinte:
8. 5e 3 caixa de texto estiver preenchida, acrescenta o texto no ponto onde s2
toca no canvas;

b. Sendo é desenhado um circulo no ponto onde se toca.

Desafio 2 — Envio de SMS

1. Crie uma aplicacdo que permita envizr um SM3 para um ndmero de telefone & escolha.
O componente gue te permite enviar sms € o texting que s encontra no separador
media.

2. Para tal, & proposto gue cries 3 caixas de texto: Mome, N2 Telemdwel = Mensagem =
enviar.

3. Coloca também um botio que permite fazer o envio.

4. Deves pesquisar quais as propriedadas do texting que te permitem associar o ndmero
de telefone & 3 menssgem = enviar.

5. Apos conssguir enviar uma menszgem, proceds a alteragdes do seu programa, para que
possa ir buscar um contacto 3 sua lista de contactos [Contact Picker).

when [EEEE SN AfterPicking
Lo contatos - QY Texl - R - B

Mgl cief - ) Text - U ContactPicker - Jf PhoneNumber - |
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Apéndice J- Projeto

122 ana AF'I.IC.ﬁ.l;ﬁES INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2013

UMNIDADE 1 - Introdugdo 3 programagao
APFINVEMTOR

Objetive Geral

Pretende-se o desenvolvimanto de uma aplicacdo para dispositivos mdveis [android),
sobre um tema escolhido pelo zlunc, onde coloque em pratice todos os conhecimentos
adquiridos nas aulas sobre a3 plataforma Applnventor.

Objetivos especificos

¥ Compreender e aplicar os principios e conceitos fundamentzis da programagao;
¥"  Criar aplicacbes simples usando 2 programagdo orientada a eventos, para resolver
problemas, utilizando a linguagem de programacio por blocos.

Atividades/Tarefas

v Definicdo da ideia/tema para a splicacdo;
¥ Planeamento da estrutura da aplicacio;
o Tema
o Objetive
o Estrutura/Funcionzlidades
¥ Desenvolvimento do projeto
o Recurso a diversos componentes
o Recurso a varios ecris;
o Operagdes com listas de dados;
o Operagdes com bases de dades;
¥ Apresantagdo dos projetos.

Motz: O tema e plano da aplicagdo a desenvolver, davem ser envizdos para o moodle até dia 1
de Fevereiro.

Desenvolvimento

0 trabalho & individual e deve zer realizado maioritariamente nas zulas.

& construgdo da aplicagdo dewve ser feita de formaz autdnoma, criativa e, para além de
contemplar todos os conceitos abordados nas aulas, deve acrescentar novas potencialidades
do Applnventor gue considere relevantes para enriguecimento do seu prajeto, resultantes da
exploragio do programa ou de pesquisas na Internet.

Conclusdo do projeto:

0= trzbalhos tém que ser zpresentados na aula no dia 18 de Fevereiro. O ficheiro dz
zplicagdo |.3ia) deve sar enviado para a ligagdo disponibilizadz no Moodle para esse efeito até
zo diz 15 de Fevereiro as 23:00.
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122 ano API.IC.#.Q&ES INFORMATICAS B Ano letive 20182015

UNIDADE 1 - Introducio 3 programagio
APPINVENTOR

Apresentacio:

O aluno temn que apresentar:
* o objetivo da aplicagdo que desenvolveu;
®*  mostrar os ecras e componentas utilizados;
*  mostrar os blocos associados a cadas ecrd/components;
*  demonstrar a funcionamento da aplicacdo.

cada aluno dispde de 10 minutos para a sua apresentagdo.

& avaliagio serd realizada pelas professoras e também pelos alunocs em auto e
heteroavaliagdo, segundo os critérios disponibilizados em baiko.

Critérios de avaliacdo

Conhecimentos adquiridos nz aula {dominio das funcionalidades basicas de 10%
desenvolvimento de aplicagdes)
Cumprimento das especificagdes e funcicnalidades obrigatdrias 15%
Conhecimentos pesquisados & desenvolvidos de forma autdnoma (exploracio de 155
outros compaonentes e técnicas de programagao em blocos)
Interesse, autonomia, motivac3o e criatividade demaonstradaos 10%
Organizacgo & desenvolviments do trebzlho: planeamento 2 integracio de elementos | 15%
Adequacio ao objetivo 103
Produto final Aspeto global 103
Apressntacdo do trabalho 1553
2
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122 ano APLICADOES INFORMATICAS B Ano letiva 2018/2019

UNIDADE 1- Introdugho & programagiio
APPINVENTOR

Dbijetivo Geral

Pretende-se o desenwolvimento de uma aplicagio para dispositivos mdveis [android]),
sobre um tema escolnido pelo alung, onde cologue em pratice To00s o5 Conhetimentos
adquiridos nas aulas sobre a plaaforma Applmeentor.

¥ Compresnder & aplicar o prinCipios & conceites fundamentais da programacko;

¥ Crigr aplicagdes simples usando @ programacao orientada @ eventos, para resolver
problemas, wtilizando & linguagem de programagao por blocos.

Atividad arefas

v Definigio da ideia/tema para a aplicagao;
+" Planeamento da estruturs da aplicacho;
o Tema
o Objetivo
o Estrutura/Funconalidades
¥ Desenvolvimento do projeto
o Recurso a diversos componantes
o Regurso 3 varics eards;
o Operagbes com listas de dados;
o Operacles com bases de dados;
¥ Apresentagao dos projetos.

Mota: Otema e plano da aplicagdo a desenvolver, devem ser emdados para o moodle até dia 1
de Fevereiro.

Desenvolvimento

O irabalho € individual e deve ser realizado maloritariamente nas aulas

A construgdo da aplicagiio deve ser feita de forma autdnoma, criativa e, para além de
contemplar todos 0F conceitos abordados nas aulas, deve acescentar novas potencialidades
dio Appinventor gue considere relevantes para enriquedmento do seu projeto, resultantes da
l:upk:nl;iu do programa ou de pesguisas na Inbernet.

Conclusdo do projeto:
0= trabalhos 18m gue ser apresentados na aula no dia 18 de Fevereiro. O ficheiro da

aplicacio (.aia) deve ser enwiado para & ligacdo disponibilizada no Moodle para esse efeito até
s0dia 15 de Feversirg 35 23:00
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122 ano APLICACOES INFORMATICAS B Analetivo 2018/2013

UMIDADE 1 - InrodugBo & programagdo
APPINVENTOR

Apresentacdo:
0 alung vem gue apresentar:
* oobjetivo da aplicagdo gue deservolveu;
*  mostrar os ecrds e componentes utilizados;
*  mostrar o5 blocos associados a cada ecrd/componente;
+  demonstrar & funclonamento da aplicagdo,

Mota: cada aluno dispde de 10 Minutos para a sud Bpresentacso.

Awaliag

A& avaliagao sera reslizada pelas professorss e tambem pelos alunos em auto e
heteroavaliagao, segundo os critérios disponibilizados em baixo.

Critérios de avaliacio

Conhecimentos adquiridos na aula (dominio das fundonalidades basicas de 108
deservolvimento de aplicagoes)

Cumgrirnento das especificaches & fundonalidadss obrigatdrias 15%

Conhecimentas pesquisados ¢ desenvohddos de forma autonoma (exploracio de 15%
DUTFDS COMPOonentes & tecnicas de programagao em blocos)

Interesse, autonomia, motivacao e criatividade demonstrados 108

| Orpanizagdo e deservohvimento do trabalho: planeameanto & integracdo de elementos | 15%

Adequagic ao objetivo 108

Produto final Aspeto global 1089

Apresentsgio do trabalho 15%

2
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Apéndice K- Observacao aulas 1° ciclo

OBSERVACAO

1° ciclo - Escola Basica do Bairro da Comenda
Data:30/06/2019

Disciplina: Programacéo e robotica

Observagoes

Organizacao da sala de aula e recursos disponiveis

- A sala é pouco ampla, esté dividida em 3 filas de 4 secretérias, e 1 mesa redonda que
a professora titular utiliza para trabalhar com os alunos que precisam de maior
acompanhamento;

- Os alunos encontram-se sentados a pares, mas para o trabalho com os robots é
necessario juntar mesas e fazer grupos de 2/3 alunos;

- Quando chegamos a professora da turma ainda se encontra a lecionar, como tal é
necessario despender de algum tempo para organizar a sala.

- A sala é iluminada e pouco arejada;

- Existe um projetor e uma tela, havendo necessidade de o professor recorrer ao

computador pessoal.

Relacéo entre professor e alunos
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- Existe uma boa relacdo entre o professor e os alunos, mas alguma dificuldade em
cumprir e respeitar as regras;
- Por parte de alguns elementos existe uma constante postura de desafio e de questionar

a autoridade;

Ritmo de trabalho e comportamento dos alunos

- A turma é muito barulhenta e faladora. Existem frequentemente conflitos entre alunos;
- Enquanto a professora do 1°ciclo se encontra presente, existe respeito e o ruido é de
alguma forma minimizado. Esta situacdo é completamente diferente assim que a
professora se ausenta;

- Constantemente hé interrupc¢des da aula com assuntos sem qualquer relacdo e com o
objetivo de perturbar;

- Os alunos que ndo estdo acompanhados por um dos professores presente, dispersam-
se, ndo cumprem as tarefas, conversam sobre outros assuntos, entram em conflito,
danificam o material;

- Tem de se chamar a atencgao frequentemente;

- Apesar de haver facilidade em executar as tarefas propostas, os prazos ndo sao
cumpridos;

- Dificuldade de colaboragédo entre os elementos do mesmo grupo, na maioria existe

um aluno gque ndo deixa os colegas realizarem os trabalhos, assumindo o comando.

Reflexao
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Existe muita dificuldade de realizar trabalho com esta turma, principalmente se a
professora ndo estiver presente.

As atividades tém que ser muito praticas devido a dificuldade que os alunos tém de se
manter sossegados e atentos a explicacdes. Sempre que ha explicacdo de conceitos ou
instrugdes, as constantes interrupgdes e perturbacdes aumentam.

Para além do habitual apoio aos alunos na resolugdo dos problemas, ha necessidade de
estar sempre atenta aos movimentos e conflitos de cada um, porque constantemente
saem do lugar e destabilizam a aula.

Notam-se problemas de disciplina e varias perturbacGes que ndo possibilitam que a
aprendizagem aconteca em pleno. A falta de disciplina, juntam-se também alunos com
elevados défices cognitivos e que precisam de particular atencao.

Em conversa com o professor que lecciona a disciplina de programacéo e robdtica,
constatou-se que apesar de ser possivel, havera alguma dificuldade em implementar os
exercicios que irei aplicar, mas tendo em conta as caracteristicas da turma, tentarei que

seja tudo muito pratico e de facil compreenséo.

OBSERVACAO

1° ciclo - Escola Béasica da Avenida Heréis do Ultramar
Data:29/06/2019

Disciplina: Programac&o e robdtica

Observagoes
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Organizacao da sala de aula

- A sala € pouco ampla, esta dividida em 3 filas de 4 secretérias;
- Os alunos encontram-se sentados a pares, mas para o trabalho com os robots é
necessario juntar mesas e fazer grupos de 2/3 alunos;

- A sala é iluminada e climatizada.

Relacdo entre professor e alunos

- A professora de 1° ciclo esta sempre presente nas aulas de programacao e robética;

- Existe uma boa relacdo entre todos e os alunos respeitam tanto a sua professora, como
o professor de programacéo;

- Alguns alunos correm para nos e acompanham-nos do recreio até a sala de aula;

- Os poucos conflitos que existem sdo minimizados assim que existe uma chamada de
atencéo;

- Colocam questBes aos professores para aumentar 0os seus conhecimentos a nivel da
programacdo e robdtica. Alguns falam das suas experiéncias e do fato de terem robots
em casa;

- O ruido que existe na sala, esta na sua maioria relacionado com a realizacdo das tarefas

propostas.

Ritmo de trabalho

- Os alunos séo trabalhados e empenhados
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- Tentam realizar as tarefas de forma autdnoma e recorrem aos professores apenas
quando é necessario;

- O entusiasmo é geral e nota-se uma grande alegria por estarem a trabalhar com robots;
- A maioria realiza as tarefas com facilidade, existindo casos pontuais que demonstram
alguma dificuldade de compreensdo do que se pretende e em alcangar as respostas as

questoes.

Reflexao

Na turma ndo existem problemas de disciplina, nem barulho excessivo. Sempre que ha
ruido esta relacionado com a resolucéo de tarefas.

Os alunos demonstram elevado entusiasmo e empenho, estando sempre atentos as
instrucdes do professor e conseguindo resolver os trabalhos com facilidade.

Todos respeitam qualquer um dos professores presentes em sala, sem distingéo.

Penso gue sera bastante gratificante trabalhar com estes alunos.
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Apéndice L — Planificacéo 1° ciclo

Escola primaria da Comenda
Programagao e Robdtica 4% ano - 12 ciclo
2018/2019

Plano de Aula

ﬂ 1 m 06/06/2019 Duragio [TV

Objetivos especificos

«
¥
«
«

«

Compreender e splicar os principics e conceitos fundamentais da programacdo (1ogica,
tipos de dados, variaveis, estruturas condicionais 2 repetitivas, entre outros);

Anzlisar programas, identificando o seu resultado, erros e respetiva corregdo;
Jtimizar a programagdo d= solucdo encontrada para determinado problema;
Desenhar programas com diversos niveis de complexidade na resolugdo de problemas
especificos;

Criar programas para resclver problemas utilizando um ambiente de programag8o por
blocos.

«
¥

«

Competéncias

Criz blocos de instrugtes prevendo a sua execucso em paralelo.

Uzz o raciccinio lagico para detetar e corrigir 2rros em programas & prever o seu
comportamento.

Testa passo a passo (tracing) 2 execugdo de programas analizando os resultados
parcelares.

Articula a funcionalidade de diferentes sensores na interacdc com o ambiente para
resolucdo de problemas especificos.

Programa OT para produc@o de informacio de output em diferentes formatos {som, luz,
entre outros).

Comunicagdo, atraves de estratégizs que envolvam comunicagdo presencial e digital,
escrita e falads;

Colzboragdo, onde se focam capacidades dezenvolvidzs através da interagdo, discuszSo,
dizlogo e partilha;

Penzamenta critica, ligade 3 capacidade de pensar e refletir sobre a5 diferentes
situzcdes, sendo essencizl para a3 resolucdo de problemas.

Recursos Necessdrios

5 Mbots
L Tablets com acesso & internst
Fichas de desafios e cartas do UND

[
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Escola primaria da Comenda

Programacio e Robadtica 42 ano - 12 ciclo

2018/2019

¥ Padrdo da desempenho intermédio, no #mbito dz programacio e robatica.

¥ Curiosidade sobre um novo objeto tangivel programawvel (OT) modular, ums nova

experiéncia e aprendizagem;

¥ Aplicacio de competénciaz no mbito dz programacie e robotica;
¥ Aplicagdo das competéncias referidas nos referencizis de competéncias do séc. XX

Propostas de atividadestarefas
Zera utilizadz 2 metodologia de resclugic de

problemas, em gue s30 langados 4 desafios.

Cs alunos em grupo, de forma alternada,
programam cada um dos percursos, de forma
colzborativa, com o objetivo de emcontrar z
solucio pars o problema através da lingusgem de

programagao por blocos.

A atividade consiste em efetuar os 4 desafios com
recurso ao mBot e & programagdo  por
blocos{Mblack).

Tedos os zluncs devem colaborar na resolugdo do
desafio, passando para o seguinte apenas quando

o anterior estiver concluido.

MNa final, cada grupo apresenta a solugdo de um

dos percursos aos restantes colegas e professores.

Duragdo prevista

Explicagdo da
gtividade & escolha

dos grupos 20min;

Resclugio de cada
desafio:

Desafio 1-

Apresentagdo dos
percursos completos
aos colegas &

professoras, 10 min.

Avaliacio

Grelha de
Observagdo

das sulas;

Listas de

verificagdo;

Registo de

notas.

abr-21| Pagina 258



Escola primaria Herdis do Ultramar
Programacao e Robotica 42 ano - 12 ciclo
2018/2019

Plano de Aula

ﬂ 1 m 12/06/2019 Durag3o 100

Objetivos especificos

¥ Compreender e aplicar os principios  conceitos fundamentais da programacio (logics,

tipos de dados, varidveis, estruturas condicionais 2 repetitivas, entre cutros);

¥ Anzlisar programas, identificando o seu resultado, erros e respativa corregao;

¥ Otimizar a programagdo dz solugdo encontrada parz determinado problema;

¥ Desenhar programas com diversos niveis de complexidade na resolugdo de problemas
especificos;

¥ Crizr programas para resolver problemas utilizando um ambiente de programagdo por
blocos.

Competéncias

¥ Criz blocos de instrugdes prevendo 3 sua execucio em paralelo.

¥ Uszz o raciccinio 16gico para detetar e corrigir 2rros em programas e prever o seu
compaortamenta.

¥ Testa passo a passo (tracing) 2 execugdo de programas analizando os resultados
parcelares.

¥ Articula a funcionalidade de diferentes sensores na interacio com o ambiente para
resolucdo de problemas especificos.

¥ Programa OT para produgdo de informacio da output em diferentes formatos (som, luz,
entre ocutros).

¥ Comunicagdo, atraves de estratégizs que envolvam comunicagdo presencial e digital,
escrita e falads;

¥ Colzboragdo, onde se focam capacidades desenveolvidas através da interagdo, discussEo,
dizlogo e partilha;

¥ Pensamento critico, ligado 3 capacidade de pensar e refletir sobre a5 diferentes
situzgdes, sendo essencizl para 3 resclucdo de problemas.

Recursos Necessdrios

5 Mbots

& Tablets com acesso & internst
Fichas de desafios e cartas do UND
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Escola primaria Herdis do Ultramar
Programag2o e Robdtica 42 ano - 12 ciclo
20182019

¥ Padrdo de desempenho intermédio, no #mbito da programacio e robotica.

¥"  Curiosidade sobre um novo objeto tangivel programavel (OT) meodular, umz novs
experiéncia e aprendizagem;
¥ Aplicagdo de competéncias no 3mbito dz programacio e robatica;

1\

Aplicagdo das competéncias referidas nos referencizis de competéncias do séc. XX

Propostas de atividades ftarefas Duragdo prevista Avaliacio

Zera utilizadz = metodologia de resclucdc de
problemas, em que s3o langados 4 desafios.
Os alunos em grupo, de forma alternada,
programam cada um dos percursos, de forma Explicagdo da
colsborativa, com o objetivo de encontrar 3 stividade & escolha
. A Grelha de
solucso para o problema atraveés da linguagem de dos grupos 20min;
. Obszervagdo
programagao por blocos.
das aulas;
Resclucio de cada
A atividade consiste em efetuar os 4 desafios com desafio:
. . Listas de
recurso a0 mBot e & programag3o  por Desafio 1 -
verificacio;
blocos{Mblock).
Todos oz zlunos devem colaborar na resolugdo do Apresentagdo dos
Registo de
desafio, passendo para o seguinte spenas quando | percursos completos
notas.
o anterior estiver concluido. gos colegas
profeszores, 10 min.
Mo final, cada grupo apresents a solugdo de um
dos percursos aos restantes colegas e professores.
2
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Escola primaria da Herdis do Ultramar
Programacao e Robotica 42 ano - 12 ciclo
2018/2019

Plano de Aula

ﬂ 2 m 18/06/2019 nura;a"m 90

Objetivos especificos

v
v
v
v

«

Compreender e aplicar os principios e conceitos fundamentais da programagio (19gics,
tipos de dados, varidveis, estruturas condicionais 2 repetitivas, entre cutros);

Anzlisar programas, identificando o seu resultado, erros e respativa corregao;
timizar a programagdo dz solugdo encontrada para determinado problema;
Desenhar programas com diversos niveis de complexidade na resolugdo de problemas
especificos;

Criar programas para resolver problemas utilizando um ambiente de programagdo por
blocos.

v
v

«

Competéncias

Criz blocos de instrugdes prevendo 3 sua execucio em paralelo.

Usz o raciccinio 16gico para detetar e corrigir 2rros em programas e prever o seu
comportsmentao.

Testa passo a passo (tracing) & execugdo de programas analisando os resultados
parcelares.

Articula a funcionalidade de diferentes sensores na interacc com o ambiente para
resolucdo de problemas especificos.

Programa OT para produgdo de informacio d2 output em diferentes formatos (som, luz,
entre ocutros).

Comunicagdo, atraves de estratégias que envolvam comunicagdo presencial e digital,
escrita e falads;

Colzboragdo, onde se focam capacidades desenveolvidas através da interagdo, discussEo,
dizlogo e partilha;

Penzamento critico, ligado 3 capacidade de pensar e refletir sobre a5 diferentes
situzgdes, sendo essencizl para 3 resclucdo de problemas.

Recursos Necessdrios

E Mbots

2 Diash & Dot

& Tablaets com acesso 2 internet

2 Tablets com Elustooth

5 maguetes com a5 propostas de atividade
1 bola, 2 canetas, pegas de lego

[y
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Escola primaria da Herdis do Ultramar

Programacao e Robotica 42 ano - 12 ciclo

2018/2019

¥ Padrdo de desempenho intermédio, no #mbito da proegramacio e robatica.

¥ Curiosidade socbre um novo objeto tangivel programawvel (OT) modular, uma novs

experiéncia e aprendizagem;

v
v

Aplicagdo de competéncias no #mbito da programacio e robatica;
Aplicacdo das competéncias referidas nos referenciais de competéncias do sec. XX

Propostas de atividadestarefas
Zera utilizadz = metodologia de resclugic de

problemas, em que s3o0 langados 4 desafios.

Cs alunos em grupo, de forma alternads,
programam cada um dos percursos, de forma
colzborativa, com o objetive de encontrar a
solucio pars o problema através da lingusgem de

programagao por blocos.

O deszfio sera efetuar os cinco percursos com o
mBot, ou com o dashBdot.
Todos oz zluncs devemn colaborar na resolugdo do

desafio, passando para o seguinte apenas quando

o anterior estiver concluido.

Ma final, cada grupo apresentz 3 solugdo de um

dos percursos aos restantes colegas e professores.

Duracdo prevista

Explicagdo da
stividade, do
funcionamento do
dash&dot |, & escolha

dos grupos 10min;

4 Percursos com o
mBot ou dash, tempo
de programacic para
cada percurso 20min;

Avaliacdo

Grelha de
Observacdo

das aulas;

Listas de

verificag3o;

Registo de

notas.
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Apéndice M- 1° ciclo Actividade N°1

Programac&o e Robdtica 12 ciclo — 42 ano
2018/201%

=yl

E\Com o mBot, utilizando o mBlock, resolve cada um dos seguintes desafios.

DESAFIO 1- Andar com o Mbot de uma ponta 3 outra da sala.

DESAFIO 2- Andar em frente, passar por baixo de uma mesa e voltar para tras.

DESAFIO 3- Vais realizar o mesmo caminho que se encontra no desafio 2, mas tens
que ter em atengado as cartas que est3o no caminho e fazer a tarefa que lhe

correspende.
frente e para trés  Mostrar as cores  Mostrar, mostrar  Parar durante 3

Andar paraa
emostraracor  verde, vermelho  1vez, acorgue segundos e tocar
gue aparece na  eazul, 2vezes.  aparece na carta. um som
carta.

N

DESAFIO 4 — O mbot deve desenhar uma figura geométrica. Comeca por tentar um

guadrado.
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Apéndice N — 1° ciclo Atividade N°2

A" AEGP) _ )
R Escola primaria da Herois do Ultramar

Programacio e Robdtica 42 ano - 12 ciclo
2018/2019

LISTA DE ATIVIDADES

ACTIVIDADE 1

*a -?:“:j

Aconde as luzes |
| BRANCAS W

ACTIVIDADE 2

s

. ") Toca as Notas
> D6, Ré
L 2
-:«: » . ’
*J Moca as Notas
~ 06

) ~
Toca as Notas | ' ‘
v

SolLa
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Escola primaria da Herdis do Ultramar
Programacao e Robdtica 42 ano - 12 ciclo
2018/2019

ACTIVIDADE 3

e i@ 1

Direita e Esquéyda a

Danc:»_.,s,.

Fronte o Tras ﬁ

“

Danca
Tras o Fronte

Danca
Esquerda e Direita “

ACTIVIDADE 4

ﬁ Contorn,
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ACTIVIDADE 5

wE

Avanca com
aBOLA

Escola primaria da Herdis do Ultramar
Programacao e Robotica 42 ano - 12 ciclo
2018/201%

Colocaa »
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Apéndice O — Grelha de avaliacéo das atividades

APLICACOES

INEORMATICAS B Ano letivo 2018/201%

122 ano

UNIDADE 1 - Introdugdo a programacgdo
APPINVENTOR

GRELHA DE OBSERVAGAO/ LISTA DE VERIFICAGAO

Nome do aluna: Turma MNE
Data:
CONTEUDOS NIVEIS DE AVALIACAD
2 3 4 5
NIVEIS DE AVALIACAD CLASSIFICACAD

1- Mo adquiriu as nogdes -5

2- Aplica as nogdes com ajuda 5-10

3- Adguiriu e aplica sem ajuda 11-14

4 Adguiriu, utiliza com iniciativa 15-18

E-  Adguiriu, utiliza & planeiz 15-20
Apreciagdo global:
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Apéndice P — Grelha de observacao dos comportamentos e atitudes dos alunos

APLICACOES INFORMATICAS B

UNIDADE 1 - INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

APP INVENTOR

Professora: Patricia Mateus

12%ano

Ano letivo 2018/2019

Data:

GRELHA DE OBSERVACAO

Aluno Autonomia Motivagdo

Planeamento

Iniciativa Criatividade

Tarefas realizadas

Observagdes

Total

ALUNO 1

ALUNO 2

ALUNO 3

ALUNO 4

ALUNO 5

ALUNO b

ALUNO 7

ALUNO 8

ALUNO 9

ALUNOQ 10

ALUNO 11

ALUNO 12

ALUNO 13

ALUNO 14

ALUNO 15

ALUNO 16

Classificacdo atribuida numa escala de 1 a 5 valores (onde 1 corresponde a insuficiente e 5 a excelente)
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Apéndice Q — Grelha de avaliacédo do projeto final

e iviarkdades
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Apéndice R — Grelha de avaliacdo da apresentacao dos projetos

Cur 50 e ntificy- Humanistio de Géncias & Teoologi
2016207
Aglicagies. Infonmdticas - B
Auto e hetercavaliag@e

Aplicacdes Informaticas B - 122 Ano
Introdugdo 3 programag 3o
Anolecive 2018/2019

Data: 25 Feversino 2019
Avaliagio da apresentagdo das Aplicagbes

Respostads questdes
Cualiclarck d ClarTa na exposkao
oo bocadas
Ahmnos i 3 ki Totad Tatal
4 a| w = d " 3 " amed.
- i = -
1 Bdores Sowero 1= 1z 125 1z 1= 1z 1z 1= 1z 1z 13,75 1z
z i nio Murtera 15 15 15,5 17| 17 | a7 17 17 17 1& 18,50 17
3 Bomianda Palma 15 12 15 T 15 7 15 15 15 1 1575 1s
4 Eduarda Espadeira 1= 1= 1= 18 1= 1= 1= 1= 1= 15 1=
5 FilpaBarradas 13 12 155 1z 1= 15 15 7 152 15 1500 15
= Francieoo Carmasn 17 1= 15 T i 1z 1= 1= 7 15 15563 ir
T Francison Olrcia 15 1= 155 T i 15 15 1= a2 i 1550 15
i G onko Poris 17 15 185 15 15 15 15 s 15 15 1512 15
a G g 5 ko 0NV v Eaiitiin )
10 Hznrkgque Chi 1= 1= 1= 18 1= 7 7 7 174 T 1=
ihl Hesrricpuee: B e arding 1= 7 175 18 1= 7 7 1= 176 i 1=
1z Nt Mcwes 17 15 185 s 15 15 15 15 154 15 1575 15
13 Jose Miondes 15 1= 155 T i 7 7 7 17 15 1550 i
14 Marucl G ulhenme 1= 12 15 T i 7 7 7 7 15 15563 bl
15 Rodriga Sobral #onio E it ]
18 Reditecn s 30 m 13 185 i pin 0 0 13 a2 13 o
média 1707 15571 159] 1657 | 155 1557 1585 15,14 15,79
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Apéndice S — Grelha de auto e heteroavaliacdo

Curso Cientifico-Humanistico de Ciéncias e Tecnologias
Auto e heteroavaliagio

Aplicacdes Informaticas B - 122 Ano
Introducdo a programacao
Ano lectivo 2018/2019

P AMENT DE E BCOLAS GASREL PEREIRA L EVOR

Data: 11.Margo. 2019
Avaliacdao do Desenvolvimento de Aplicactes

Desenvolvimento Produto Final
Gonhecimentos Gonhecimentos pesquisados _— Organizagio e
adguiridos na aula Cumpri das e desenvalvidos de forma au:nom'a, deserwolvimento 30 a0
No! {dominio das Esp::i'ﬁm Ses @ autdnoma [exploradio de otivacio e do trabalho: e Iim; a que Aspecto Apresentacio Total
funcionalidades bdsicas . " . . ouirgs componentes e Lo planeamento e . global do rabalho
. funcionalidades obrigatorias - = criatividade = se destina
de desenvolvimento de temicas de progmmacdo em integracao de
-~ demonstrados
aplicagbes) blocos) elementos
10%6 15% 15% 10% 15% 10% 10% 15%

1

2

3

4

5

6

T

8

9
10
ik
12
13
14
15
16
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Apéndice T — Diéario de aprendizagem dos alunos

APLICAGOES
INFORMATICAS B

122 ano

Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introdugdo & programacgdo
APPINVENTOR

DIARIO DE APRENDIZAGEM

Nome: N2 Data:

Tarefas )

Tema e plano de trabalho

Ecrz inicial da aplicagio

Recurso a varios ecris interligados

Operactes com Listas de Dados (Inserir, editar, visuzlizar, remaover)

Operagdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remaover)

[=a RISl P [ S ]

Recursos extra

0 QUE APRENDI HOJE?

QUE DIFICULDADES ENCONTREI E COMO AS RESOLVI?
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Apéndice U — Diarios de Aprendizagem preenchidos pelos alunos

APLICACOES

INFORMATICAS B Ano letivo 2018/2019

122 ano

UNIDADE 1 - Introducéo a programacao
APPINVENTOR

DIARIO DE APRENDIZAGEM

Nome: _
Tarefas Data
1 | Tema e plano de trabalho
2 | Ecrdinicial da aplicagdo
3 | Recurso a varios ecrds interligados
4 | Operagdes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover)
5 | Operacdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover)
6 | Recursos extra
QUE DIFICULDADES ENCONTREI E
?
O QUE APRENDI HOJE? COMO AS RESOLVI?
Ationyo de e
04/02 | i fica o ubalho.
AL&\S‘?WU!\’M do ok
06/02 | yyrifn ¢ pomuso dod o
Contnyne @) e \4\(""““«“;’
11/02 b bl
Prvowo d an,( A& dodan Gt M dades ¢ Lint>
13/02
(omatow A At Zom :DN Joom DA }ﬂ] Agens
18/02 Moz  wmiso TEVZ AN
(sS40
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APLICACOES

122 ano < Ano letivo 2018/2019
INFORMATICAS B /
UNIDADE 1 - Introducéo a programacgao
APPINVENTOR
DIARIO DE APRENDIZAGEM
Nome:
Tarefas _ Data
1 | Tema e plano de trabalho (\)‘%{OZ/ \q
2 | Ecré inicial da aplicagdo v o/l
3 | Recurso a varios ecrds interligados /)‘1 /( “_g_
4 | OperagSes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) Y :
5 | Operacdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) (R |C{
6 | Recursos extra Q0019
QUE DIFICULDADES ENCONTREI E
?
O QUE APRENDI HOJE? COMO AS RESOLVI?
04/02
06/02
11/02
13/02
1902 | e 10,
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APLICACOES
INFORMATICAS B

Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introducdo a programacéo
APPINVENTOR

DIARIO DE APRENDIZAGEM

Nome: _
Tarefas Data
1 | Tema e plano de trabalho b/¢
2 | Ecrd inicial da aplicagdo Y74
3 | Recurso a varios ecrds interligados &re
4 | Operacdes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover)
5 | Operacdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) /2
6 | Recursos extra

O QUE APRENDI HOJE?

QUE DIFICULDADES ENCONTREI E
COMO AS RESOLVI?

Plavecvants ds Tl

5—5‘\'\«3 %-’AQWL g k_‘g}c’

04/02

D % rs 5 | Gt
06/02 A dl-aq\\(azy:o &l J'J?Aaq\)&

Metgarvands 9 Q€14

Bire & Dpdes fc/% - Eu.é Ae QOC‘Q&%C«,W
ates Q@QQ,LS_Q.‘W ¢ ‘}B’U‘h M %J,Mm ren 2&1-2&@\

Brae & M,Q,‘s.;@;s a«i{y Brac Qe roﬂsagsc‘a e
13/02 | o

e Q:&A& &R a"&"\ b‘.’“\" Aa D‘,M
18/02

abr-21| Pagina 276




APLICAGCOES

122 ano 2 Ano letivo 2018/2019
INFORMATICAS B /
UNIDADE 1 - Introducdo a programacao
APPINVENTOR
DIARIO DE APRENDIZAGEM
Nome:
Tarefas Data
1 | Tema e plano de trabalho g v
2 | Ecrédinicial da aplicagdo 74
3 | Recurso a varios ecrds interligados
4 | Operacdes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover)
5 | Operacdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover)
6 | Recursos extra /|

QUE DIFICULDADES ENCONTREI E

?
O QUE APRENDI HOJE? COMO AS RESOLVI?

04/02

06/02

11/02

Coma  farev dizeveste Lz ]tquq“.‘
13/02 & mana pighe 2 ena diforia onlhg —
# j‘r’.‘-\Jm\L 3o bokgy

eliads

M o imo, S apaicle
(a'/—.’ev uma b A? J«L,, & et e
18/02 TR g mdv pan i
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APLICACOES
INFORMATICAS B

Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introducéo a programacao
APPINVENTOR

DIARIO DE APRENDIZAGEM

Nome: _
Tarefas Data

1 | Tema e plano de trabalho '1/2[1‘{

2 | Ecréinicial da aplicagdo 111144
3 | Recurso a vdrios ecrds interligados H ('J j14

4 | Operacbes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) (S [ _‘1'[ i4
5 | Operacbes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) 1 3/3[/{(:‘
6 | Recursos extra 621y

O QUE APRENDI HOJE?

QUE DIFICULDADES ENCONTREI E
COMO AS RESOLVI?

F M \}\’y'w'\, Mu“:

04/02

\: AiGand
06/02 Ty e Bafpd

bota

%1(‘ Alkatn. .\,"ﬁ}'\, o Srdaatan L’l""u\t_lw

11/02 A M.»_ fon S B
6’“&’"’\' ¥ A

Fu‘- N >3u~v~ 0“& U’w\ M\';E ST ‘/\r'\

13/02 d‘« (,.J«\A\ ‘
i o 5 vk e

F N

O » Padoug ® Sl Pty Oy
18/02 e B

(PN U,
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APLICACOES
INFORMATICAS B

Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introducéo a programacéo
APPINVENTOR

DIARIO DE APRENDIZAGEM

Nome: ‘[{JM' \&(’/V\,(‘/(/) N2 (ts Data: /{3/02(2/015
q

Tarefas Data
1 | Tema e plano de trabalho GAlO%
2 | Ecrd inicial da aplicagdo 04102
3 | Recurso a varios ecrés interligados MHOL
4 | Operagdes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) A8/ 0L
5 | Operagdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) 413/0L
6 | Recursos extra ji

. O QUE APRENDI HOJE?

QUE DIFICULDADES ENCONTREI E
COMO AS RESOLVI?

(C/m & *

Ky g faie

{omntA] :
t 0 kel dodoy :
04/02 | ON %A de fornama ’,/'/ @ gy
%W\ymm?am ét«lﬂ/) ! X
. o
Yaboblu: ma ecns pimeyl | fecldace mobelas do WM” b
06/02 whol; OWMWM 1o bols
Mpw o L] e 2. portelin
(ombiomvei Mman LN th’/Ll’ig
11/02 e ﬂwméf como  MRaN
13/02
Como mudar o ,\,D%
e clo Y L/APLCC[,\ RIS »
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AGAUPAMENTO GE ESCOLAS GABRIEL PEREINA - EVORA

APLICACOES
122 ano . Ano letivo 2018/2019
INFORMATICAS B ipaos
UNIDADE 1 - Introducdo a programacao
APPINVENTOR
DIARIO DE APRENDIZAGEM
Nome: _
Tarefas Data

1 | Tema e plano de trabalho Uil
2 | Ecrd inicial da aplicagso lo2lig
3 | Recurso a varios ecrds interligados I ()9\ 1q |
4 | OperacBes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) )
5 | Operacgdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover)
6 | Recursos extra

O QUE APRENDI HOJE? QUE DIFICULDADES ENCONTREI E

COMO AS RESOLVI?
T
ta \—‘w
04/02
Fallw
06/02
,?L"(:“ (vu‘c,:‘ch Ve oigan < 26'902' doA

11/02 z.0 PAmze /\.’Vc\ &a joe 2

ANeaah, f)é{‘/( Cajvc\ﬁ "t
v parde do acopads i{

proqrneia

13/02

18/02
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APLICACOES
INFORMATICAS B

Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introdugdo a programacao
APPINVENTOR

DIARIO DE APRENDIZAGEM

Nome: E\'S{Pm Rarcada s

Ne_ & Data: 42, 2- 15 G

Lot

e b

Tarefas Data
1 | Tema e plano de trabalho G-2- 14
2 | Ecrédinicial da aplicacdo =216
3 | Recurso a vérios ecrds interligados G- 1.4
4 | Operacdes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) G- l-1a
5 | Operacdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) Al 15
6 | Recursos extra 13 -).0a
QUE DIFICULDADES ENCONTREI E
?
O QUE APRENDI HOJE? COMO AS RESOLVI?
Gholrl © ems ed Finugo) . [ Rewred clgm kenpo o pacabic G
Teades bosiccimente oo estelica. nos blocss imestes® < o lar 2 parcs
04/02 Wodingie pom inglés 2 &asiseRVO
ez 22 (eui b
06/02
i A XU 0 YexkibSoee Loear e Waduude), o5
Ager\é,« o ORUEE Ao Speed Qg c\p\;v"f s The Pomies .
11/02 T Gué os cdscas aum TOHEACT &g
Rovn Y edtnGs @ A links
A oG <""C\V:2;bo¢)({ou\éat£u(éuﬁ =)
N e = (= Paret & @s
A ko e
13/02 guar s s choesn
~“eleRan
henas o VHups corebamenk  |towdgic no ec “Rawalet ©
1802 |2 hase de aacos . SR ol®  favilos
meler amsas as palaves (gm
Porkugeesd ¢ em irgl@s}dm\ﬂSa‘

€ apendt @ wrtrink
Speech pecerdw

abr-21| Pagina 281




122 ano

APLICACOES
INFORMATICAS B

Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introducéo a programacao
APPINVENTOR

DIARIO DE APRENDIZAGEM

Nome: _
Tarefas Data
1 | Tema e plano de trabalho 1744
2 | Ecrd inicial da aplicagio /
3 | Recurso a varios ecrds interligados 4 /2
4 | Operacdes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) &/
5 | Opera¢des com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) Ry
6 | Recursos extra %y
QUE DIFICULDADES ENCONTREI E
3
O QUE APRENDI HOJE? COMO AS RESOLVI?
04/02 |°
A= ﬁ\?B\‘}._
06/02 e e
11/02 3 L
“1@4}&3& s s - o
AP
B 2t [ Sty % PAgpa@ Jaldg,
< S ;
13/02 %&M \w l/
et
2-BMd)
18/02
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APLICACOES

122 ano ” Ano letivo 2018/2019
INFORMATICAS B /
UNIDADE 1 - Introducéo a programagao
APPINVENTOR
DIARIO DE APRENDIZAGEM

Nome: _

Tarefas Data
1 | Tema e plano de trabalho ot
2 | Ecrd inicial da aplicagdo Yot
3 | Recurso a vdrios ecrds interligados Ylot
4 | Operagdes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) folov
5 | Operagdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover)
6 | Recursos extra 10]g2

QUE DIFICULDADES ENCONTREI E
?
O QUE APRENDI HOJE? COMO AS RESOLVI?

04/02
06/02

N O T

11/02 | oo SGwa N QA&QM\O&/{:@

(s A Lmuc.znm NS @R
13/02 yeDoraW 2

D\e&ocakho;iw N "Lm‘cue)@ww Nshtwvo e ?W\"Oﬁf*‘?
18/02 ‘R&aog\d lacGe A Tm%erm .
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APLICACOES

120 : Ano letivo 2018/2019
e INFORMATICAS B Holeto 2048/
UNIDADE 1 - Introducdo a programacao
APPINVENTOR
DIARIO DE APRENDIZAGEM
Nome:é-mf..'o ()r'n\o Ne _ 44 Data: _43 - 02-90{9

Tarefas Data
1 | Tema e plano de trabalho
2 | Ecrdinicial da aplicagcdo y/ 0y~ 31—1015
3 | Recurso a varios ecrds interligados w/‘/ 11 407-2019
4 | Operagdes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) M 102-7019
5 | Operacdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) WJ& 02-1019
6 | Recursos extra

QUE DIFICULDADES ENCONTREI E

?
O QUE APRENDI HOJE? COMO AS RESOLVI?

Que ST L[M“ML"' nefe “’k Mndy oz sei como « ran.: os

04/02 YNTIOY Pl E3peinl enke 03 °L‘:°’ _«ys[’us do ublizedor moukn pgioa -uil'
19

T 40— ma,J'{-{ (=] Ldk‘al fecomg’a Jﬁ.t

¥

com rﬂ;ﬂ, jara dur e Q3pe
“\Pc‘ ive

Camg shiliese s '/"‘50‘5 phls Ligar w5 Tiny DBs o~ ws lisLs

06/02  [prisve minfarmscT cote Bos U ele@nids ¢ Lk de B
Seloons

Neds . Lh,l’c? de P,,rh e "Jﬁ’u- Commo nindy o< sl fuzel o y
11/02 J._ A{)P J:a‘cuu“‘g qﬂ"t(lc{/q:ﬂ avancei M“IL
ns PNDfaqs";; doy A?F~

(cm\ uercl'x como u.s-l-'-! - JE(M\L‘,— Demo(d &% s.u[‘- - 'm('e'a{\ N
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18/02 Jl’nms an APP o § @ndeoc.( cortebament.
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APLICACOES
INFORMATICAS B

Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introducdo a programacgao
APPINVENTOR

DIARIO DE APRENDIZAGEM

Nome: _
Tarefas Data

1 | Tema e plano de trabalho 1 loz] 44
2 | Ecrd inicial da aplicacdo 9‘\‘02/”’1
3 | Recurso a vérios ecrds interligados h 10 a/ 19
4 | Operagdes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) o6lozl 1“{
5 | Operagdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) a/a;//l
6 | Recursos extra ;%/D 2 (L“q

O QUE APRENDI HOJE?

QUE DIFICULDADES ENCONTREI E
COMO AS RESOLVI?

04/02

06/02

11/02

13/02

o Dwxehs

ﬁa tninbo s \‘M‘XV\ .

e _mg(ic‘ﬁﬁ“-"ﬁ L Setad

@Nﬁ o Hoce sound | pevide @e bloce

. Souwd  ; scapcaby
18/02 (PO LinaiYe ' .
/! 7\4\32 L Lyv\\) Liva \*’-f-(o apRice o e

do
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ot R popenl
prodaiz um qude oRodueie & acd L“Z@W\

AR TR o
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APLICACOES
INFORMATICAS B

Ano letivo 2018/2019

UNIDADE 1 - Introdugéo a programacao
APPINVENTOR

DIARIO DE APRENDIZAGEM

1”7 77 Zar B, a A

Nome:
Tarefas Data

1 | Tema e plano de trabalho
2 | Ecrd inicial da aplicacdo L4/ 24G
3 | Recurso a vérios ecréds interligados
4 | Operacdes com Listas de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) ﬂ;’ﬂl//é
5 | Operacdes com Bases de Dados (Inserir, editar, visualizar, remover) LW G | (romicec @ oven )
6 | Recursos extra 12/p2/74

O QUE APRENDI HOJE?

QUE DIFICULDADES ENCONTREI E
COMO AS RESOLVI?

A oo e bils 4

A 7 % A ,M,ﬁ/) s Bpiars //M
toi (g -,»754/5 )
06/02 Qi o vier 5t g Z//gw A«é&/ﬁxaﬁﬂ{fw
MJ‘O)/AM“AJ") ‘ Depste Ehostplamis s A an 4 A
7 7
e | Dl w11
l//'. ' it hr A DD
7 2‘/1:(1— -3 tf’//
Z Z
13/02 / A4 ZM /Mma
o e %J/@/g
; i o feger o
18/02

/é’mm o o 04{/497

=

Yo ;Ww s checkihn
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Apéndice V — Inquérito por questionario

"

122 ano J'!.:LIC:I.I;'E‘ES MFORMATICAS B ano letive 2018,/2019

UNIDADE 1 - Introdug3o & programacao
APPINVENTOR

Mome: Data:

louEsTIONARIO DE AVALIAGAD DA AGAO

caro alune, o principal objetivo deste questiondric & avaliar & autenticidade do prejeto
proposta, a percecdo em relagdo ao papel do aluno e o papel do professor & 30 método de
avaliagio.

Fara cada uma das seguintes guestbes assinala apenas uma opcdo e justifica sempre
que solicitado.

ATIWVIDADES REALIZADAS
1- Comao avalias as atividades realizadas ao longo das aulas?
com que dificuldade resoheeste as atividades propostas nas aulas?
2 pduitz dificuldzde
2 alguma dificuldade

' Quase sem dificuldzde
O sem dificuldzde

E o projeto?
2 mduita dificuldzde
0 alguma dificuldade

0 Cuase sem dificuldade
O sem dificuldzds

Aprendeste mais ao realizar o trabalhe de projeto?

2 sim
0 Mao

Justifica & resposta anterior.
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Relativamente 3 forma como as aulas foram lecionadas.

O MEo gostei

O gostei pouco
2 Gostei

2 Gostel bastante

Quanto &s atividades propostas pela professora.

' mMEo gostei

2 Gostei pouco
2 Gostei
O Gostei bastante
1 213|143
As atividades apresentadas eram claras e per:etil.r-:—is Olo|lolo|l o
O tempo destinado a5 atividades Fol suficiente olo|lo|lo|lo
0 planeamento o projeto contribuiu para & gestao do tempo olo|lo|lo|lo
0 facto de o produto final ser escolhide pelo alumo, contribuiu para a
cha Be o prody F : F olo|lo|lo|o
realizacao das atividades
Legenda:
1- MUncs; Z- REraments; 3- As Vezes; 4- Freguentaments; 5-5empre
METODO DE ENSING
2- Como avalia o meétodo de ensing utilizado pela professora?
1 2|3 4 |5
0 metoda utilizado estimulou-me & aprender e a trabalhar olo|lo|lo|lo
0 metode utilizado contribui para 2 percegio dos diversos conceitos
u PR3 3 percet olo|lolo|o
de programagdo
& colzboracdc com o= coleges ajudou a resolver os problemas gue
: TR E=: 2l sresk " lololo|lolo
iam surgindo
zostaria de vaoltar a desenvoheer um trabalho neste formato o|lolo|olo
Legenda:
1- Muncs; Z- REraments; 3- As Vezes; 4- Freguentaments; 5-5empre
J'-'I.TUJ'-'I.'l;.auD D& PROFESSORA
3- Como avalia o apoio da professora na realizac3o das atividades?
1 2131 4]53
& professora incentiva-me & descobrir solugdes parz osproblemas [ o [ oo ol o
A professora desafia-me a aprender ololo|lolo
A professora da feedback ao longo das atividades olo|lo|lolo
A professora da apoio 2o longo das atividades ololo|lalo

Legenda:

1- Munca; 2- Reramente; 3- As Vezes; 4- Frequentements; 5-Sempre
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APRECIACAD GLOBAL

4- coma avalia, de uma forma global, as aulas? 1-5
1 2 3 4 3
Insuficiente © O O O O Muito Bom

SUGESTOES/CRITICAS

5- Indica o gue mais gostaste nas aulas.

5- Indica o que menos gostaste nas aulas.

7- Que melhorias sugeres?
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Apéndice W — Questionario de autoavaliacédo dos alunos

APLICACOES INFORMATICAS B Ano letivo 2018,2013

UMIDADE 1 - Introdug2o a programagao
APPINVENTOR

Nome: Data:

QUESTIONARIO DE AUTOAVALIACAD

1- Descordo com uma escelz de 1 a 5, como avalias o teu trabalhe ao longo da unidade de
Intredugdo & programacie, com recurso ao Mit App Inventor?

1|12 3|4|5
Interagi sdegusdamente com o= colegas ololololo
Realizei as tarefas que me foram indicadas ololololo
Entreguei todss a5 tarefas que forem propostas ololololo
Fui zutdnomo na gestio das atividades alalolals
Zenti necessidade de pedir zjuds efou esclzrecimentas ololololo
Geri adequadamente o meu tempa ololololo

legenda:

1-Rarzamente; 2- Poucas Vezes; 3-Algumas vezes; 4-MMuitas vezes; 5-Sempre

2- Quantifica cada um dos aspetos seguintes num intervalo de 1 a5,

1|2 |3]4(5
pontuslidade ololololo
assiduidade ololaolalo
comportamento olololola
mpenho olo|o|olo
A tua aprendizagem ololaolalo
Avaliagao global alalalola

Legenda:

1-Insuficients; 2- Fraco; 3-5uficients; 4-Bom; 5-Murto Bom
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